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Fructele maniei 




Nu ale maniei. Steinbeck nu stia de 
mania virtualitdtii electronice 
(games) cdnd a scris cartea. 
Oricum, jocurile ar trebui sd fie un mijloc pasnic 
de a-ti petrece timpul liber. Dar „pdsnicia" nu a 
fost niciodatd inerentd jocului. Sahul este un joe 
pasnic? Este linistit, nu pasnic. Este jocul in care 
bdtdliile se dau fdrd zgomot. Un RTS este, Tn 
fond, strdnepotul sahului (care este, deci, stra- 
bunicul; mult-comentatul bunic este Dune II). 
Este sah complicot, dinamic si zgomotos. Este 
genul de joe care duce la manie. 

Lumea plange dupd RTS. Ne place 
Counter-Strike, dar sa ajungem chiar in holul 
acesta, sa se sleargd Starcraft si AoE 2 prin 
salile de jocuri? Oamenii Tsi doresc Tn conii- 
nuare sa Tsi mdndnce noptile si banii prin ca- 
fenelele legate la retea dor, mdcar o parte 
dintre ei, sunt frustrafi, pentru cd, surprinzator, 
genul RTS, care in urmd cu nici doi ani pdrea 
sa fi cucerit piata si mintile Tn totalitate, a cam 
fost dot la o parte. O manie se spala pe alta, 
se pare. 

Conceptul de multiplayer este, deci, o ve- 
ritabila fata morgana. Cdnd ai senzatia ca i-ai 
surprins esenta, dispare, fuge si se ascunde Tntr- 
un alt gen de joe. E drept ca se juca FPS Tn re- 
tea si Tnainte, dar nu cred cd la o scara tot atdt 
de mare ca Storcroft sou Age of Empires 
(l+ll). Acum, dominajia este lotald, ba chiar 
mai mult: Counter-Strike (si, prin el, genul FPS), 
a ajuns chiar sa adopte forme organizate (ligd 
la nivel national), cum nu s-a mai Tntdmplat cu 
nici un joe Tn Romania, indiferent de gen. Inter- 
pretarea semnului nu poate fi decdt una sin- 
gurd: termenul „multiplayer" Tsi extinde aria se- 
mantics de la „joc Tn multi" la „joc organizatm 
multi" si, de ce nu, la „mod de castigare a exis- 
tentei". Un amanunt pe care poate unii Tncd nu 
tl cunosc: de cdnd cu aparitia clanurilor de CS 
si a meciurilor organizate (nu skirmish), au apd- 
rut si sesiunile de antrenament, cererile de spon- 



Conceptul de multiplayer este 

o veritabila fata morgana. 

Cand ai senzafia ca i-ai surprins 

esenfa, dispare, fuge si se ascunde 

Tntr-un alt gen de joe. 



sorizare si sponsorizarea Tn sine. In ceea ce 
priveste concursurile, exista acum proiecte din 
ce Tn ce mai Tndrdznete economic, cu sute de 
participonti si zeci de milioane de lei ca premii. 

Bun - toote acestea sunt detaliile unei 
panorame care, Tn ansamblu, se tot mdreste. 
Ca Tn mijloc se afla Counter-Strike, asta poate 
fi doar un moment, un punct de pornire (con- 
ceptie care se potriveste ca o mdnusd menta- 
litatii romanesti, fascinata de „vesnicul Tncepul"). 
Important este faptul ca o manie poate genera 
atdt de mulfd vdnzoleald, chiar cu implicatii na- 
tionale. (asta lasand la o parte concursul 
european de Sudden Strike, de exemplu). 

Concluzia? Indiferent de titlul sau genul 
jocului care, Tntr-un moment sau altul domina 
piata si mintile, fructele maniei tind sd creased 
si sd prospere. Sd sperdm cd nu vor plezni... 

Mike 
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Hitman 2 : Silent Assassin - Eidos 



Eidos a anuntat oficial Hitman 
2: Silent Assassin, o continuare a 
jocului de actiune de anul trecul in 
care le fncarnai in pielea unui uci- 
gos al Agenliei. De data aceasta 
vom porni de la o manaslire Sicili- 
ans. Cum Tnsa viata de rugaciuni si 
plimbarile pfinlre stralurile de Iranda- 
Firi nu vor crea niciodata un joe de 
succes, existenta pasnica a eroului 
noslfu nu va dura foarte mult. Luptele 
vor izbucni din nou, iar confruntarea 
dintre agentii diferitelor inStitujii va fi 



tol mai cruda. Armele se vor extinde 
de la sniper si explozive pana la cu- 
tite si sageti otravite, dar va exista si 
o selectie de echipamenl non-letal 
(gloanie oarbe sau cloroform penlru 
a nu distruge nici un fir de par din 
constitutia paznicilor), Producalorii 
spun ca jucatorul va avea de ales 
Tntre a ucide in stanga si dreapta pa- 
na la sfarsilul misiunilor si a aveo o 
comportare mult mai blanda in care 
sa nu ucida decat tinta finala. Jocul 
va aparea in primavara anului viitor. 

■■■■■■■■■■I 




Compaq va lucra 
federale din SUA 

Sisfernele Compaq Alpha- 
Server vor reprezenta platforma de 
calcul pe care GTSI o va livra tu- 
turor agentiilor federale ale SUA, in 
cadrul contractului Maxi-Minis and 
Databases (MMAD-G), in valoare 
de 857 milioane USD semnalintre 
aceasta corporate si guvernul SUA 
pentru o perioada de 5 ani. GTSI 
[ www.gtsi.com ] este unul dinlre cei 
mai importanti comercianti de solutii 
B2G (business to government) pen- 
tru administrative publice federale, 
locale si centrale ale SUA, in toata 
lumea. In cadrul MMAD-G, GTSI 
va furnizo sisteme de intreprindere 
de mare performanta AlphaServer 
GS ce vor rula Tru64 UNIX si 



pentru agentiile 



sisteme departamentale AlphaSfa- 
tion DS. Clientii vor utiliza aceste sis- 
teme impreuna cu subsisteme pe fi- 
bre* optica Compaq StorageWorks 
si vor beneficia de asistenta specia- 
listilor diviziei Compaq Global Ser- 
vices. Astfel organizatiile vor bene- 
ficia de solutii de eBusiness comple- 
te, capabile sa le sporeasca pro- 
ductivilatea, cifra de afaceri si pro- 
filul, imbunatajindu-si astfel relatiile 
cu clientii. 




Shadow of Zorro - Cryo 



Cryo a anuntat un nou joe, un 
action-adventure care exploaleazd 
un nume arhicunoscut: Zorro (folosit 
cu succes in romane, reviste de ani- 
mate, seriale de televiziune si filme 
pe parcursul a 80 de ani). Shadow 
of Zorro ne va purta in Los Angeles-ul 
anului 1822. Spadasinul mascal va 
investiga un nou sef de politie care 
este banuit a fi un tradator spaniol 
acuzat de colaborare cu Franla in 
contextul razboiului cu Napoleon. 
Se doreste ca jocul sa ramana cre- 
dincios serialului TV, cu o actiune 
care sa se imparla intre misiuni de 
solvere, spionare, lupte cu sabiile si 
impuscaturi in situatii de exceptie. 
Jocul ar trebui sa fie disponibil pen- 



tru PC din 23 noiembrie si pentru 
PS2 din 7 decembrie. Cryo define 
pe limp de 5 ani licenta penlru a 
folosi numele lui Zorro, asa ca ne 
putem astepta la noi aparitii in 
acest gen pentru viitorul apropiat. 




Conf erintti in Australia 

Conferinta Producatorilor de Jocuri va avea 
loc anul acesta in Australia, in perioada 9-11 no- 
iembrie 2001 . Ca orice manifestare de acest gen, 
magnatii din domeniu vor prezenta atat solufii si 
detalii tehnice, cat si alte informatii (despre jocu- 
rile care se vor lansa, sfaturi sau detalii in privinja 
engine-urilor, a designului grafic etc.). Printre cei 
prezenji se vor numara: domnul Bruce Shelley de 
la Ensemble Studios (vinova)i de Age of Empires 
si Age of Empires II), care ne va dezvalui cate 
ceva despre viitorul lor joe, Age of Mythology, si 
domnul Bruno Bonnell, presedinte si CEO (Chief 



Executive Officer) al Infogrames Entertainment SA, 
care va trata lema „lndustria jocurilor si directia 
in care se indreapta". 

AMD reduce numarul de angajati 

Conducerea Advanced Micro Devices a 
decis cS ar fi mai bine penlru companie daca ar 
disponibiliza 15% dintre angajati (cca. 2300). 
Acest lucru se va realiza prin Tnchidereo fabri- 
cilor de cipuri din Austin si Texas. Astfel, compa- 
nia va salva aproximativ 125 de milioane de 
dolari anual. Acest lucru este cauzat de scade- 
rea drastica a actiunilor AMD pe piata bursiera. 



Razboiul fata nume 

Desigur, este vorba despre deja anuntatul 
joe NO NAME WAR (NNWj, pentru care 
exista deja un demo. Conform celor de la AMC 
Creation, acesta va fi lansat oficial abia in pri- 
mul trimestru al anului 2002. jocul fiind aproape 
de finalizare, reprezentanlul al companiei, si anu- 
me Octagon Entertainment, se ocupa in prezent 
de demersurile necesare semnarii unui contract 
de publicare si distribuire globoid, evident, pen- 
tru NNW. Pentru cei care nu sunt in fema, jocul 
in cauza va confine atat elemente de RTS, cat si 
de RPG. Conform spuselor producatorilor, juca- 
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Soldier of Fortune II - Activision (imagini noi) 



Activision a lansat un nou set 
de screenshol-uri din viilorul lor FPS, 
Soldier of Fortune II: Double Helix. 
Aceslea includ scene dinlr-un oras 
asiatic si dintr-un depou feroviar pe 
timp de iamd Soldier of Fortune II 
este in lucru in acelasi studio Raven 
Software in core o fost creot ori- 





ginalul. In el veti juca rolul lui John 
Mullins, personojul principal din 
Soldier of Fortune. De pe aceasta 
pozitie veti fi desemnati sa rezolvati 
o serie de misiuni, de la eliberore 
de ostatici pana la „search 'n des- 
troy". Jocul aduce o serie de Tmbu- 
natqliri originalului, care includ un 
mod realist de raspuns la efectele 
armelor, precum si un nou tip de te- 



ren care va permite jucatorului so 
conduca si sa lupte din diferite ve- 
hicule. De asemenea, producatorii 
ne mai anunta implementarea unui 
engine Quake III Tmbunatalit si adap- 
lat acestui nou joe. Data de lansare 
anunjata de Activision se situeaza 
undeva pe la inceputul anului urma- 
lor. Mai multe informatii se gasesc 
pe site-ul oficial, www.activision.com. 



Warlords: Battlecry II - Ubi Soft Entertainment 



Ubi Soft Entertainment si Stra- 
tegic Studies Group au anuntat 
conlinuarea la Warlords: Battlecry. 
Conceput ca un hibrid intre real- 
time strategy si role-playing, Battle- 
cry II se va axa pe un erou pe care 
jucatorii il vor dezvolta dupa carac- 
terislicile proprii de-a lungul nume- 
roaselor batalii, online sau in modul 
single player. Va exista o noua 
structure! a campaniilor, eel putin 
60 de unitoti militare si zeci de cla- 
diri noi, 12 rase si 20 de close de 
personaje. Terenul va aveo detalii 
complete, grafica dorindu-se a fi 



aproape perfecta. Vor exista vraji 
spectaculoase, iar Al-ul va include 
personalitati unice. 

Va fi posibil download-ul unor 
update-uri pentru personalitatea 
inamicilor. Dupa ce si-a creat 
propriul erou, jucatorul se va putea 



alatura diferitelor clanuri online la 
www.ubisoft.com, testand astfel pu- 
terea si rezistenta cu care si-a Tn- 
zestrat personajul in luptele ce se 
vor incinge aici. 

Aflat acum Tn stadiul beta, jocul 
va fi lansat in primavara lui 2002. 
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Hercules - noua 
familie de placi 
grafice 

Compania Hercules, cunoscu- 
ta Tn mod deosebit datorita placi- 
lor grafice pe care aceasta le pro- 
duce, lanseaza noul pachet de 
acceleratoare 3D Prophet. Aces- 
tea vor beneficia de tehnologiile 
NVIDIA, GeForce2 si GeForce 3 
Titanium. Noile 3D Prophet Titani- 
um vor fi gasite sub denumirile 3D 
Prophet III Titanium 500, 3D Pro- 
phet III Titanium 200 and 3D Pro- 
phet II Titanium. Acestea ofera gra- 
ficii 3D o calitate absolut incredi- 
bila. GPU-ul (Graphics Processing 
Unit) acestor modele va avea o 
putere net superioara in ceea ce 
priveste performantele turboboos- 
ted 3D in jocurile actuale ce nece- 
sita un buffer de texturi foarte mare. 
Fiecare placa va avea incorporate 
caracterislici multimedia pentru a 
afisa o imagine de Tnalta calitate 
de tip TV/Video Output in stan- 
dardeleNTSCsauPALTVIn 
„nebunia" lor pentru a crea imagini 
3D cat mai realiste, creatorii de 
jocuri incearca sa Tmpinga 
calitatea 3D dincolo de limife. De 
partea cealaltd, enckiserni au pare- 
rile lor in aceasta privinta. Ei se 
asteapta la valori ale refresh-ului in 
jocuri din ce in ce mai mari, precum 
si suport pentru monitoare flat si TV. 
Odala cu lansarea seriei 3D 
Prophet Titanium, slrategia Hercules 
se orienteaza cu predilectie spre 
satisfacrerea clientilor prin 
produse de cea mai buna calitate. 



lorii vor trebui sa se adapteze unui climat in ves- 
nica schimbare, terenul fiind foarte elaborat si 
exisland, de asemenea, eternul ciclu zi/noapte. 

Windows XP 
Media & Games Pack 

Sperand ca acest nou sistem de operare 
sa aduca mai multa fericire pe chipurile utilizato- 
rilor, Microsoft va lansa pe piala un add-on 
package ce confine secvente multimedia si jocuri. 
Acest „pachetel" a fost numit Plus! for Windows 
XPs\ va avea un pre) de aproximativ 40 USD. 
Pachetul va confine noi facilitati pentru MS Me- 



dia Player, cum ar fi video broadcast de pe In- 
ternet si conversia fisierelor din format MP3 in 
format WMA. Alte lucruri noi incluse Tn acest 
software ar mai fi prezenta a trei jocuri, la care 
se mai adauga foarte multe screen-savere si 
themes pentru desktop. 

Morrowind amanat 

Prevazut sa apara in noiembrie 2001, Elder 
Scrolls: Morrowind se alatura unei liste destul de 
lungi de jocuri care au fost amanate, din diferite 
motive, pentru anul urmator. Printre ele se numara, 
precum stiti, o serie de titluri deosebit de astep- 



tate ca Medal of Honor, Warcraft 3, Dungeon 
Siege si Neverwinter Nights. Motivele acestei ama- 
nari nu sunt foarte dare, dar e posibil sd fie vor- 
ba de influenta asupra economiei mondiale pe 
care au avut-o evenimentele din SUA. Noua da- 
ta anuntata de Bethesda se situeaza pe undeva 
prin luna marlie a anului 2002. 

Vandut inainte de lansare 

Championship Manager: Season 01/02 
este pe cale de a deveni eel mai rapid vandut 
joe pentru PC. Chiar daca jocul nu a fost oferit 
deocamdata pietei, numarul comenzilor este 
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Spells of Gold - Jonquil Software (imagini noi) 



Spells of Gold este un role- 
playing game cu elemenle de trade 
simulation. Este vorba despre o lume 
fantaslica populate de elves, dwar- 
ves, morti-vii si alle creaturi ciudate. In 
joe vor exista mai multe lumi separate, 
fiecare cu propriul sistem politic si 
economic. Eroul va pulea calatori 
dintr-o lume in alta prin intermediul 
unor porti spatiale numite Portaluri. 
Principala lui activitate va fi comerjul: 
cumpararea de bunuri inlr-o lume si 
vinderea sou schimbarea lor Tn alta. 
Pentru aceasta el va dispune de 






Magic Sack of Monroke, cu ajutorul 
careia va putea cara o cantilate 
impresionanta de bunuri. Pe drumurile 
sale eroul va avea de-a face cu 
banditi si hoti, asasini si mercenari, 
colectori de taxe si, nu se putea altfel, 



o compelitie acerba. Pe masura ce 
va capata un oarecare statut, 
jucatorul se va putea alalura unui 
Guild, uniuni puternice care permit 
membrilor sa se autoperfectioneze. 
Jocul va fi lansat in decembrie 2001 . 



Cum sa devii Duke Nukem 



Cu toate ca Duke Nukem esle 
cunoscut ca un om de acliune, de un 
curaj si o putere de aulocontrol iesita 
din comun, lotusi, pentru a putea fi 
intr-adevar eficient are nevoie de un 



what do these people all have in common? 





pic mai mult. De aceea cineva so 
gondii si a afisat pe site-ul 
www.plonelduke.com un test de inte- 
ligenta in stilul original „american 
hero". Cum spun ei, nu este nimic mai 
frumos decot o dupa-amiaza 
relaxanta in care cu un pix si o carte 
cu teste de perspicacitate sa-ti lasi 



creierii sa lucreze. De data asta insa, 
vi se ofera sanso sa va comparati 
abilitqlile mentale cu cele ale lui Duke. 
Exemplele de mai jos sunt, sper eu, 
reprezentative pentru ceea ce repre- 
zinta „a deveni Nukem". V6 urez 
succes si poate imi spuneti si mie cum 
se rezolva problema labirinlului. 



Black Moon 
Chronicles: 
Winds of War - 
Vircom 

Fanii RPG -urilor online pot juca 
acum versiunea beta a unui joe online 
produs de Vircom. Este vorba despre 
Black Moon Chronicles: Winds of 
War, un role-playing game cu o gra- 
fica in stilul desenelor animate (un as- 
pect care probabil va respinge o mul- 
Jime de fani ai genului). Vircom a intro- 
dus un tutorial complet pentru cei care 
doresc sa fie initiati in tainele acestui 
joe. Menlinand elementele standard 
ale unui RPG, cum ar fi cele 12 clase 
ale personajelor, Black Moon Chro- 
nicles contine o interfata prietenoasa, 
accesibila si unui jucator neexperi- 
mentat in acest gen, precum si o po- 
veste care se inlinde pe 50 de niveluri. 
Acliunea se petrece in tinutul Lhynn. Un 
masacru a distrus cea mai mare parte 
a satelor de aici. O mana de alesi au 
scapat de moarle. Jucatorul va face 
parte din aceslia, el fiind salvat si cres- 
cul de una din cele 4 factiuni: Empire, 
Order of Light, Knights of Justice sou 
Priesthood of the Black Moon, o parte 
ce promoveaza coruptia si haosul. 
Daca sunteti interesati, puteti obtine 
jocul de vreo 360 de MB de la hrtp:/ 
/www.blackmoorvonline.com/Free/ 
index.asp. 




deja foorte mare. Acestea au incepul sa curga 
imedial dupa ce produedtorii au lansat demo-ul 
jocului. De mentional faptul ca SofrwareFirst, cu 
sediul in Anglia, unui dintre liderii pietei europene de 
jocuri, console, accesorii si DVD, ecommerce, a 
sarbatorit eel deal patrulea an de existenta cu lan- 
sarea Championship Manager: Season 01/02 . 

Campionat Sudden Strike 

In perioada 6-7 octombrie a avut loc Cam- 
pionotul englez de Sudden Strike, organizat de 
CDV Software. Acest campionat este unui dintre 
cele mai mari, cu peste 840 de participant ce 
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au incepul „preselectia" inca din august. Dintre 
acestia au ramas doar 24, care s-au luplat pe o 
harta special conceputa de CDV pentru acest 
scop. Cei Irei finalisli vor avea onoarea sa parli- 
cipe la Campionatul European de Sudden Strike 
care se va line in noiembrie la Paris. 

Simutronics a lansat eScape 

Simutronics, firma cu sediul in Virginia, SUA, a 
anuntat lansarea unui nou engine pentru multipla- 
yer. Acesla permite celor ce joaca sa interactioneze 
prin intermediul Microsoft Internet Explorer. De pre- 
cizat ar fi faptul ca acesta suporla toate MMORPG- 



urile lansate de Simutronics, incluzand, bineinleles, 
GemStone III si Dragon Realms. In paralel cu 
aceastS lansare, a fost oferil publicului si un site 
refecut care confine informatii despre toate crealiile 
sale. Spre deosebire de celelalte jocuri online, cele 
produse de Simutronics se concenlreaza foarle mull 
asupra interacliunilor de ordin social dintre jucatori. 
Mai multe informatii se pot gasi la hltp://play.nel. 

Intel lanseaza o noua serie 
de procesoare 

Intel a anuntat lansarea unei noi linii de 
procesoare Pentium lll-M de micvoltaj. Seria 
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Pontifex — Chronic Logic 



Probabil va amintiti de un joe 
freeware lore simpalic cu numele de 
Bridge Builder, prezenlat in numarul 
din iulie al revisfei. Atunci ofi oflot si 
ce poole face un joe aparent ba- 
nal dinlr-un om si, mai in amanunt, 
din coleclivul redactiei LEVEL. Sco- 
pul jocului era so conslruiesli un 
pod care sa reziste trecerii unui 
tren. Doar atdt. Putini stiu ca numele 
jocului a fosl oarecum ilegal, deoa- 
rece apartinea deja altuia. Chronic 
Logic a anuntat lansarea unei con- 
linuari oficiale a Bridge Builder, ca- 



re benericiaza de o muljime de ele- 
mente noi. Numele lui este Pontifex 
si beneficiaza de un engine grafic 
si fizic 3D numit „lmortal Engine", 
apoi ofera posibililati mai ample de 
joe grupate de la simplu la com- 
plex, materiale noi de constructie si 
allele. Daca simtiti nevoia unei schim- 
bari si detineti un procesor la 300 
MHz, 32 MB RAM si un accele- 
rator grafic, aveti alternative acestui 
joe. Peniru informatii mai multe si da- 
ca doriji eventual un demo, vizitati 
hllp: //www, chronicloaic. com. 



City of Heroes — Cryptic Studios 



Tot mai multe MMORPG-uri se 
lanseaza pe piata in ultima vreme, 
deoarece este foarte probabil ca 
acest gen sa devina viitorul in do- 
meniul induslriei jocurilor. Peniru a 
se conforma acestei lendinte gene- 
rale, Cryptic Studios a anuntat lan- 
sarea in cursul verii viiloare a unui 
nou titlu: City of Heroes. Nota de 
originalitate a acestui joe este data 
de faptul ca este primul care va 
avea ca temd supereroii de tipul 
celor din benzile desenafe. Jocul va 
va oferi posibilitotea de a va crea 
proprii eroi cu sute de tipuri de pu- 
teri, abilitSli, calitdti si obiecte, mer- 
gand chiar pana la a crea costu- 
mele pe care le dorili. Eroii se vor 
putea alia peniru a lupta impotriva 
raului reprezentat de monstri, extra- 
terestri, criminali, nebuni si alle crea- 
turi care mai de care mai fioroase 
si vor avea ocazia rezolvarii unor 
serii de misiuni personalizate prin 
care se vor executa raiduri asupra 
unor organizatii cu activitati neor- 
lodoxe. Toate aceste octiuni se vor 
desfasura intr-o lume reprezentata 
de un oras numit Paragon City, o 




adevarata metropold online cu po- 
sibiliiati nelimitate de actiune. Astfel, 
fiecare va avea posibililatea de a 
iesi in evidenta in funclie de cat va 
face pentru orasul respecliv. Infor- 
matii suplimentare la 
hllp://CiryofHeroes. com. 




News 



e-PC Pentium 4 
de la HP 

Hewlett-Packard a anuntat 
faptul ca la inceputul anului viitor 
va lansa pe piafa un nou PC din 
seria e-PC. Acesta va fi eel mai mic 
(ca dimensiuni) PC cu procesor 
Pentium 4. Noul produs este 
destinat utilizarii in mediul Office, 
datorita faptului ca are o 
configurafie care nu poate fi 
modificata. Nu se poate adauga 
memorie aditionala si nu se poate 
schimba procesorul. Singura 
components care poate fi 
schimbata este harddisk-ul si 
aceasta din cauza dimensiunilor 
reduse ale sistemului. Dimensiunea 
noului e-PC a general insa si alte 
probleme, legate de disiparea cal- 
durii intense. Datorita faptului ca 
loate componentele sunt foarte 
inghesuite Tn locuri cu dimensiuni 
reduse, nu exista suficient spatiu 
pentru mecanismele de racire. 
Oficialii HP afirma ca, desi noul e- 
PC va avea dimensiunile unui 
dicfionar mai mare, specialist 
firmei au venit cu noi solutii, astfel 
tncat sistemul va fi neobisnuit de 
silentios. In ciuda performantelor 
onuntate, HP insista ca noul produs 
este destinat mediului office. 




De India — Toni Hiltunen 



Fiind probobil unul dintre cele 
mai jucate jocuri online, Counter Strike 
beneficiaza permanent de atenfia 
producatorilor, a creatorilor de harti si 
a site-urilor de stiri. Astfel, pe site-ul 
http://www.planeihalMe. coma 
aparut slirea lansarii unei noi harti de 
Counter Strike numita Dejndia. Harta 
a fost creata de catre Toni Hiltunen si 
confine o serie de elemente care 
alrag atenlia. Aslfel se diferenliaza, du- 
pa spusele producalorului, printr-un 
gameplay excelent si bine echilibrat, 
un design interesant si realist cu 
posibilita.fi pentru loate lipurile de ju- 
calori (snipers, rushers etc.), texturi noi, 
sunele ambientale folosile exlrem de 
mult, mici detalii penlru farmec, de 




genul lucrurilor care se sparg elc. Din 
pacate, nu am avut posibililatea sa 
experimentam aceasta harta si sa va 
oferim o parere proprie. Oricum, la 



data aparitiei aceslei stiri e foarte posibil 
caeasa reprezinte deja o prezenia 
obisnuila pe serverele CS si de aceea 
asteptam o parere de la voi. 



Schizm: Mysterious Journey — Dream Catcher Interactive 



Numarul de oclombrie al re- 
vislei confine un preview al unui joe 
care pare a se fncadra ?n linia ad- 
venture, cu grafica prerenderizala 
gen Mysl III. Jocul, dupa cum bine va 
amintifi, se numeste Schizm si este in 
fine gold, dupa declarative celor de 
la Dreamcatcher Interactive. Versiu- 
nea nord-americana, la data apa- 
ritiei acestei stiri, a fost probabil lan- 
sata. Despre versiunea penlru Europa 
nu se spune deocamdata nimic, dar e 
foarle posibil sa o urmeze foarte 
rapid pe cea americana. Penlru cei 
care nu cunosc tema jocului, actiu- 
nea se petrece in anul 2083, pe o 
planela numita Argillus, unde o expe- 
dite pamanteana gasesle o serie de 
construclii si masini ciudate Tnca 



operafionale, usi descuiate, pranzuri 
nelerminafe, tolul excepland oamenii. 
Expeditia este trimisa sa investigheze 
aclivilalea cercetatorilor ramasi sa stu- 
dieze planeta. Din aceasta expedifie 



faci parte si tu. Ajuns acolo se 
intampla lucruri ciudate care due la 
aterizare forfata si in continuare vei fi 
nevoit sa explorezi acea lume straina, 
intriganta si plina de mister. 




include doua procesoare de 733, respectiv 750 
MHz-.si un procesor „ultralow-voltage" de 700MHz. 
Acestea sunt realizate cu ajutorul noului proces 
de fabricate in 0,13 microni, care a fost introdus 
la sfarsitul lunii iulie. Intel a anuntat si un nou pro- 
cesor Pentium lll-M de 1,2 GHz, care ruleaza la 
800 MHz cand este alimentat de baterii. 

Asheron's Call Dark Majesty 
egold 

Microsoft a anunfat ca Asheron's Call Dark 
Majesty, expansion-ul pentru massively multipla- 
yer on-line role-playing game-ul Asheron's Call, 



este gold si a si fost lansat deja in magazine. 
Jocul va fi disponibil pentru 20 USD si va include 
o luna de joe gratis. Pe langa jocul anterior, ex- 
pansion-ul va permite jucatorului sa-si constru- 
iasca case si sa depoziteze aici toate bunurile 
pe care le define si nu doreste sa le vanda la 
momentul respectiv. 

Sunt introduse noi modele si noi texturi care 
vor cere un accelerator grafic 3D mai serios. 

Storyline-ul se dezvolta si el, f5candu-si 
aparifia insula Marae Lassel, cu noi quest-uri, 
comori si subterane. Insula va fi accesibila ju- 
catorilor de oricare nivel, cu condifia de a 
cumpara Dark Majesty. 



Front Line Force 

Front Line Force este un popular MOD de 
Half-Life pe care vi-l prezentam si noi in paginile 
acestei reviste (vezi secfiunea MODs). In versiunea 
urmatoare se va face integrarea cu patch-ul 1 .1.0.8 
de Half-Life. Aceasta inseamna ca vor fi introduse 
HLTV si comunicarea prin voce. A fost creat si un 
concept numit ..critical messages", ceea ce in- 
seamna ca jucatorii cu o rata de transfer mai mica 
vor primi prin radio doar informafiile strict necesare, 
usurand pufin din sarcina modemului. In prezent se 
lucreaza la un nou MOD, cu un gameplay mult 
mai realist, care se va numi Front Line Tactics. 
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Tombola LEVEL 




Tombola din acest numar va ofera ca premiu 
un joe adventure: Myst III Exile. 

Care este numele personajului malefic 
1 din Myst III Exile? 

a) Atrus b) Saavedro c) Voltaic 
Raspunsul se gase§te Tn articoulul dedicat jocului din acest numar. 



Tombola LEVEL §■ 
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adresa redactiei: O.P. 2, C.P. 4 
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Pastel astral: „Nava cu felinar 



Alo! Stinge farurile, ca ma orbe§ti! 



Imperium Galactica III: Genesis 

Dupa rusi si americani, este randul ungurilor sa cucereasca spatiul cosmic. 



Printre nenumaratele proiecte noi pre- 
zente la ECTS 2001 s-a numSrat si 
productia maghiarilor de la PhilosLabs, 
Imperium Galactica III. Ajunsi deja la al treilea 
|oc al seriei (va mai aduceti aminte de primele 
doua versiuni destul de apreciate la vremea 
lor) acestia si-au propus sa se Tndrepte intr-o 
direcfie noua. Multe vor fi surprizele cu care 
ne va asalta jocul, unele dintre ele placute, 
unele cu riscul de a nu fi agreate deloc. 

Undeva departe 

In viilor, mai exact prin 2100 AD, P6- 
mantul si-a pierdut independenta aflandu-se la 
cheremul unei entitaji extraterestre despre care 
nu se stiu prea multe. Din fericire pentru ome- 
nire, un grup de exploratori spatiali si fosti mer- 
cenari ai unor mega-corporatii pamantene se 
aflau prin zari Tndepartate cand au avuf loc eve- 
nimentele nefaste de pe planeta mama\ 
Acestia se vor uni sub comanda jucatorului in 



incercarea de opune rezistenta cuceririi si, de 
ce nu, sa incerce recuperarea planetei. Aflati 
departe in Univers, dincolo mult de granilele ga- 
laxiei noastre, trupa de soc terestra va avea 
deinfruntat nenumarate pericole pana sa ajun- 
ga, din nou, acasa. 

Tot undeva Tn viitor, mai precis in prima- 
vara anului 2002, Imperium Galactica va fi 
lansat pe piata. Spuneam mai devreme ca jo- 
cul Tsi va schimba mult tendintele. Si nu ma re- 
fer aici la elemente tehnice, precum super grafi- 
ca 3D si super efecte care sa ne orbeasca. 
Pur si simplu jocul s-a transformat dintr-un RTS 
spatial complex intr-un RTT spatial (vom vedea 
cat de complex). 

Au fost eliminate elementele considerate 
neesentiale pentru parcurgerea jocului, printre 
acestea aflandu-se si dezvoltarea coloniilor si 
luptele de sol. In continuare vom putea decide 
ce planete vor fi colon izate, insa acestea se 
vor dezvolta independent de vointa noastrd, 
ceea ce va putea dauna, mai ales daca Al-ul 




ce le va controla dezvoltarea demografica si 
economica nu este bine pus la punct. 

Dar... 

Eliminarea acestor elemente a permis echi- 
pei sa se concentreze asupra altor aspecte ale 
jocului, in speta conflictele spatiale in care vor 
fi implicate flotele. Grafica a fost mereu de ex- 
ceptie in Imperium Galactica si nici acum nu isi 
pateaza renumele, dupa cum puteti singuri sa 
va dati seama din pozele ce insotesc acest ar- 
ticol. In plus, vom avea parte de o tacticizare 
excesiva a luptelor, ceea ce apropie jocul mai 
degraba de Homeworld 6eca\ de predece- 
sorii sai. Printre allele vom descoperi si ele- 
mente de tactica speciale cum ar fi un „fort 
formation", in care un scut energetic imens va 
proteja o flora intreaga, sau un „siege forma- 
tion", prin care toate navele din flota isi vor con- 
centra armele intr-un singur beam devastator. 

Avand in vedere ca nimeni din echipa de 
productie nu a participatin vreun fel la produ- 
cerea versiunilor anterioare ale Imperium 
Galactica suntem si noi, alaturi de voi, extrem 
de curiosi sa vedem ce ne va oferi Imperium 
Galactica III: Genesis. 

Claude 



Stanga! Trage stanga sau murim. 



Dansul culorilor tn coregrafie extraterestra 
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Da, 05a esfe... tocmai am primit si eu 
versiunea demo a noului sezon de 
Championship Manager. Cu toate ca 
jocul va aparea luna viitoare, pe 12 octombrie 
mai exact, iar aceste randuri le veti cili abia la 
Tnceputul lunii noiembrie, nu mam putut abtine sa nu 
scriu articolul de fata. Tinand cont ca in numarul 
urmator va vom prezenta un review pe larg al 
simulatorului managerial, puteti sa consideraji acest 
articol ca o avanpremiera a ceea ce va urma. 

Geniu rotund 

Co de obicei, versiunea demo ne permite 
sa jucam doar primele sase luni ale sezonului 



jnrocjrc: 



cu posibilitatea de a-l continue, odata instalata 
versiunea complete a jocului. Diferenta fata de 
anii trecuti consta m faptul ca Sports Interactive 
a pus la dispozitia fanilor seriei mai multe 
quickstart-uri deceit in demo-urile jocurilor ante- 
rioare. 

Campionatele Italiei, Olandei, Spaniei, 
Frantei, Braziliei si multe allele pot fi fncercate 
in demo alaturi de eel obisnuit, al Angliei. 

In cele sase luni de fotbal de care m-am 
bucurat, am avut ocazia sa observ cateva 
schimbdri in cadrul jocului mai mult sau mai pu- 
jin reusite. Dar nu vreau inca sa dau cu toporul, 
astept versiunea finala ce-mi va poposi pe bi- 
rou foarte curand. Cel mai mult am apreciat 




Scoutii la datorie 

optiunea de a trimite un scout sa spioneze ad- 
versarul viitor. Cu o zi inainte de meci acesto iti 
va prezenta un report in care vei afla cat de re- 
dutabila este echipa adversa, evidentiindu-se, da- 
ca e cazul, punctele slabe sau forte ale echipei, 
precum si jucatorul eel mai periculos. Astfel po)i 
pregati tactica pentru meci, oarecum, mai usor. 
Cele mai multe controverse le-o nascut 
asa-numitul Fog of War. Ca urmare a acestei 
inovatii nu mai cunosti toate caracteristicile unui 
jucator, ci doar pe cele mai evidente. De 
asemeni Fog of War tine cont si de tangentele 
pe care le-ai avut cu acel jucator. Astfel un ju- 
cator dintr-un campionat indepartat iti va fi total 
necunoscut, in timp ce unuia din aceeasi liga cu 
tine iti poti vedea toate caracteristicile, conside- 
rondu-se ca l-ai vazut deseori la lucru. In con- 
secinfa, incepand cu aceasta editie a Cham- 
pionship Manager, scoutii se vor bucura de 
aprecierea pe care o merits. In timp ce unii 
apreciaza acest nou element de gameplay, 
oljii sunt total impotriva. In oricare din aceste 
categorii va veti incadra veti fi mulfumiti, deoa- 
rece producaforii ne-au asigurat ca in versiu- 
nea full va exista o optiune prin care Fog of 
War poate fi activat sau dezactivat. 

... sau poate ca nu 

Stiu, sunt multe inca de spus despre Cham- 
pionship Manager Season 2001/2002, dar 
nu vreau sa divulg totul de acum. Mult mai mul- 
te amanunte va voi oferi in viitor, dupa ce mo 
voi asigura ca l-am testat la sange, spre dispe- 
rarea colegilor mei. De ce sunt disperati? Nu 
cred ca doriti sa aflati... si nici eu. 

Claude 




Efectele nefaste ale Fog of War 



Rushden o duce bine in continuare 
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EMPIRE 
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Heil strategy! Heil 3D! Heil emperor! 



Nu, nu e Emperor: Battle for Dune, e 
Empire Earth, strategie produsa de 
echipa de la Stainless Steel Studios, 
din care face parte si unul din cei care ne-au 
delectat in ultimii trei ani cu seria Age of Em- 
pires. Diferenta? Simplu: daca nu ati jucat Age 




of Empires 3D, acum e cazul sa v5 pregatiti 
pentru o experientd pe care sunt convins ca o 
asteptaji cu sufletul la frunte, dar nu mai sunt 
atat de convins ca o si doriti, mai ales dupa ce 
am jucat un beta al lui Empire Earth. Pentru in- 
ceput, filmul de introducere este promitator, dar 
si amenintatorin acelasi timp. Nu spun ca este 
urat sa incepi in preistorie si sa ajungi in epoca 
nanotehnologica, dar nici prea atragator, dat 
fiind ca ajungi de multe ori sa dai lupte cum 
numai in Civilization moi vedeai: mitraliere si 
cuirasieri, submarine si galere, cavalerie si bom- 
bardiere atomice etc. Dar sa nu va sperii din- 
tru-nceput si sa va povestesc un pic cum stau 
lucrurile pe pamant, Tn imperiu. 

Jocul ispitelor 

Cand auzi de un nou Age of Empires, ure- 
chile ti se ciulesc, degetele cauta Tnfrigurate 
mouse-ul si harddisk-ul se goleste cu repezi- 
ciune de inulilitalile de jocuri care l-au ocupat 
pana nu demult, de plicliseala, din lipsa de alt- 
. ceva. Totusi, nu sariti... Mai e limp. 




Somnul ratiunii naste 
mon§tri." Exact... 



$i eu m-am entuziasmatTn fata perspecti- 
ve! unui nou (si mai bun) RTS 3D. Tolusi, avem 
de-a face cu lead designer-ul de AoE, asa ca 
speranta profesionalismului transpusin joe era 
bine fundamentals. Meniuri delicate, intro foar- 
te bine realizat (chiar si trasaturile schwarze- 
negger-iene apar la un moment dat si sunt usor 
detectabile de ochiul versa! Tn Terminatoare, 
Predatoare si Total Recoll-uri), muzici razbelnice 
in fundal, sunete de bataie si sabii trecand prin 
partile moi ale adversarilor... toate sunt reali- 
zate demn de un urmas al multlaudatei serii 
AoE. Totusi, in clipa Tn care jocul porneste, o 
vaga senzatie de neliniste te cuprinde cand 
vezi pentru prima data freide-ul. Nu spun c6 e 
urat sau respingator, ci doar ca ii lipseste parca 
ceva. Tehnic vorbind, este destul de bine rea- 
lizat, dar lasa mult de dorit ca aspect. In fine, 
fanii AoE vor fi cu siguranja incantaji, dar cei 
care au jucat chiar si Earth 2150 imposibil sa 
nu adopte o pozitie critica. 

Lasand grafica la o parte, ramane game- 
play-ul. Desigur, ceea ce am avut la dispozilie 
a fost o sarmana versiune BETA, dar ceea ce 
am jucat, am jucat cu atentie si nu mi s-a parut 
chiar o revelatie a genului RTS. 

Pentru inceput, nu am avut la dispozijie 
inceputul, adica nu erau accesibile civilizotiile 
primitiva si medievala, cum nici cea contempo- 
rana si nanotehnologica nu erau Tnca implemen- 
tate (pe motiv ca beta-ul trebuie sa aib6 o di- 
mensiune potrivita pentru download). Bun. R6- 
maneau insa de vdzut epocile imperiala, vic- 
toriana si atomica (adica perioada cuprinsa 
Tntre 1600 si 1918). Asa se face ca am ince- 
put cu un town centre sub forma de dom in ar- 
hitectura elizabetana si cu o mana de tarani la 
comanda. De aici incolo, nimic nou sub soare: 
aceleasi cladiri si aceleasi unitati, aceleasi mo- 
dalitati de constructie, seleclie si organizare, 
acelasi sistem de upgrade etc. Practic si Tn 
concluzie, Empire Earth este Age of Empires 
„wilh a difference" - e 3D si te plimba din anti- 
chitate pana in viitor. De fapt, cred ca de aici 




Age of Empires, arhitectura victoriana, campuri 
cu ferme, case cu dovleci si un far antic 
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se degaja izul putemic de problema: o atat de 
fascinanlo idee trebuie realizata foarte bine, 
pentru ca este foarte pretentioasa. Posibilitatea 
de a crea unitati atat de diverse (ranged, me- 
lee, artillery, cavalery, infantry etc.) implica posi- 
bilitati tactice extrem de complexe, dar (si aici 
ne lovim de fenomenul tipic AoE] in Empire 
Earth se instaleaza, fara probleme, haosul. Con- 
trolul asupra unitafilor este eel putin defectuos. 
Daca si cand se pune problema unei lupte mai 
serioase, ideea de a putea ordona si misca 
trupele Tn mod eficient se pierde undeva in stra- 
fundul fantanii cu dorinte nerealizate. Si, uite- 
asa, lupta devine macel, strategia - noroc si 
tactica - nimereala. 

Atractio oppositorum 

Nu stiu cum se face, dar in Empire Earth 
am vazut ca se intampla foarte des ca, asa 
cum va spuneam la inceput, tancurile sa lupte 
Tmpotriva cavaleriei (ceea ce nu este chiar un 
fenornen nefiresc, daca stam sa ne gandim 
bine si sa ne aducem aminte de Polonia anului 
'39), dar avioane impotriva cuirasierilor mai 
rar vezi (poate doar in parodii), asa cum nici 
cu gandul nu gandesti ca poate regina Eliza- 
beta sa se intalneasca cu Napoleon sau Oliver 
Cromwell cu un kaiser din secolul al 19-lea. 
Oricum, acestia sunt eroii, loanele d'Arc si Ale- 
xandrii Macedon din Empire Earth. Nu de pu- 
tine ori mi s-a Tntamplat la inceput sa mo tre- 
zesc cu inamicul in baza si so nu am alta apa- 
rare decat o regina calare, Tmbracata in alb si 
un lider cu gulerul tare si sabia in mana. Ataca- 
torii erau in numar de cinspe-douazeci, cu nervi 
si muschete, dar asta nu a ?mpiedicat-o pe 
Elizabeta sa omoare in stanga si in dreapta 
(Ce profanare a istoriei, dom'le!). Dar ciudate- 
nia nu se termina aici: ca si in Age of Empires, 
in Empire Earth se evolueaza dintr-o era in alta, 
dupa ce s-au ihdeplinit unele conditii. Odata cu 
upgrade-ul de epoca, se face upgrade si la 
eroi si Elizabeta devine Napoleon, brusc si deo- 



Rick Goodman (lead designer) 
si detaliile despre Empire Earth 



■ Jucatorul va avea la dispozifie o 
gama foarte largo de unitati militare, cu 
relatii foarte variate intre ele. De exemplu, 
Tn secolul XX, F-15 este foarte eficient 
Tmpotriva elicopterului naval Sea King. Sea 
King este excelent impotriva submarinelor. 
Submarinul este devastator impotriva unui 
Battleship, care este mai putemic decat un 
Cruiser, dar numai acesta din urma este 
capabil sa doboare un F-15. 

■ Empire Earth va confine campanii 
epice de-a lungul corora jucatorul va putea 
conduce natiuni ca cea spaniola (de la ca- 
derea Romei la colonizarea lumii noi si pa- 
na la Tnfrangerea armadei spaniole), cea 
franceza (1200 de ani, de la Carol eel Ma- 
re la Napoleon), sau cea germana (al doi- 
lea razboi mondial - Blitzkrieg cu nume ca 
Panzer si ME 109). 

■ In Empire Earth jucatorul are la 
dispozitie asa-numitele „Civilization points", 
core permit designul unei civilizatii complet 
noi, dar nu mai putin puternice decat cele 
oferite de joe. Jucatorii au o plaja de optiuni 
foarte larga care permit crearea unei civi- 
lizatii puternice, ofensive, a uneia defensive, 
care sa castige prin mijloace pasnice (de 
ex. constructia minunilor) sau, in fine, a uneia 
cu o putere economica foarte mare, care 
sa-i ofere suportul necesar dezvoltarii de-a 
lungul epocilor. 



data. Daca insa unul dintre jucatori Tnca nu a 
ajuns Tn epoca respectiva, sa vedeti Tntalniri 
SF... La fel se Tntampla si cu minunile: Tn beta 
am avut ocazia sa construiesc Templul lui Zeus 
alaturi de Farul din... Pharos, Turnul din Babilon, 




■ Printre unitatile pe care le veti avea 
la dispozitie in timpul campaniilor single 
player se numara Neanderthal rock thrower, 
Siege Tower, Arquebusier, Basilisk Cannon, 
ME262, USS Enterprise, Mechanized 
Robotic Spider si Elvis impersonator (?). 

■ Jocul va confine si un generator 
aleator de harti, pe langa unul de campanii 
si altul de scenarii. Toate vor fi foarte simplu 
de folosit. Printre optiunile disponibilein 
editorul de harti se numara abilitatea de a 
ridica si coborT nivelul marii si de a ajustq 
ciclurile zi-noapfe, noi conditii de victorie si 
capacitatea de a vedea o foarte mare 
sectiune a lumii virtuale Tn timpul lucrului. 



Coloseumul si Biblioteca din Alexandria, iar pe 
langa ele se plimbau U-Boat-uri, cuirasate, dis- 
trugatoare, biplane si dirijabile. Totusi, vine si bu- 
lina rosie: minunile aduc, fiecare, care un up- 
grade permanent si foarte util: autohealing, bo- 




Mai Tntai munca... 



... §i apoi distractia (vezi hora satului) 
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Lipsa de cultura, dom'le! Cavaleri in Renastere? Sa fim seriosi... 



nus lo aparare, la ranged units etc. 

Gameplay-ul nu difera foarte mult 
fata de Age of Empires II, adica 
unilatile pot fi aranjate in formafiile pe 
care deja le cunoasteti, plus cateva pe 
care nu le-am vazut pana acum, printre 
care cercul cu privirea spre exterior 
(vezi bovinele pentru informatii 
suplimentare) sau interior (vezi hora 
satului). Upgrade-urile se fac in modul 
clasic, bine stiut, adica „Ai destula man- 
care si aur, ai acces la orthopedics si 
vitamins" (upgrade-uri de spital, care 
fac ca cetatenii sa dea din membre 
mai repede - primul, sau sa fie mai 
rezistenti la racoare(a mortii) si caldura 
(a gloantelor) - al doilea). 

Interesant este insa faptul ca, la 
inceputul jocului (eel putin in beta), 
fiecare jucator are la dispozitie 1 00 
de puncte de upgrade, pe care le 
poate folosi dupa placul inimii, 
cheltuindu-le pe facilitati cum ar fi 
constructia mai rapida si costuri reduse 
la diferite unitati din ere 
diferite. 

Ca sa lermin 
articolulintr-onota... 
optimista, pot spune 
ca Empire Earth 
promite destule, poate 
chiar prea multe. Nu pot J{ 
saimi abtin sentimentul ^ 
de „preaplin" asemanator 
sensibilitatii gastrice 
pronuntate cand vad 
imaginile ce alcatuiesc 
fundalurile meniurilor si in 
care se combine (ne)fericif 
spartani, cavaleri in 




Un altfel de JR Ewing deasupra unui altfel 

de Texas 





Empire Earth, primul FPA (first person 
agriculture) 

armura, elicoptere Apache si roboti rupti din 
Mechcommander. Stiu ca alte reviste au 
acordat o atentie mai mare acestui joe, dar, 
pentru moment, ma opresc aici, cu 
speranta ca nu am taiat prea multe 
avonturi si cu scuza ca nu am jucat 
decat un BETA. Cine stie, poate 
varianta finala va fi mai buna, altfel, 
iuper, extra etc. 
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Traditia TBS continua, chiar daca... 



Produs de catre Triumph Studios si lonsot 
in Europo spre sfarsitul anului 1999 de 
catre Take Two Interactive, TBS-ul Age 
of Wonders I a fost bine primit, in special dato- 
rita abilitatii cu care au fost combinate multe 
dintre elementele tradifionale de joe. Pentru a 
se adapta vremurilor, acelasi producator im- 
preuna cu ceva „intruziuni" aparfinand Pop 
Top Software, lucreaza la urmatorul titlu din 
serie. Age of Wonders II. Fata de primul, con- 
ceptul de joe se va schimba destul de mult. 
Astfel, la baza va ramane strategic turn-based, 
iar ca noutate, aceasta va fi combinata cu ele- 
mente de RPG si „empire management". In 
ceea ce priveste linia epica, actiunea se petre- 
ce Tn legendarul Everland urmand evenimen- 
tele din prima parte, cand Keepers luptau pen- 
tru controlul unei vai numita Valley of Wonders. 



Mai exact... 

Actiunea se petrece, dupa cum am spus, 
Tntr-un tinut legendar populat de vreo 12 rase si 
plin de pericole ce te pandesc la tot pasul. Oa- 
menii au ajuns sa fie dispretuiti, vanati si invinuiti 
de catre rasele vechi pentru macelul provocat 
(in prima parte) si pentru schimbarile cataclismi- 
ce prin care trece lumea lor. Pana aici totul e 
clar. Acum intra si jucatorul in scena. El primeste 
rolul unui tanar om cu numele de Merlin care 
este chemat de catre unul dintre „tatii" vrajito- 
rilor, cu numele de Gabriel, pe o insula cu nu- 
mele sugestiv Evermore. Si dupa atatea nume, 
urmeaza anumite lamuriri in ceea ce priveste 
motivele unei mobilizari atat de rapide: Cercul 
Vrajitorilor, care reprezinta de fapt un grup de 
vrajitori foarte batrani si puternici de pe insula 





Un flutura§ traznet 
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Tunica e Armani, coiful e Versace... 



Evermore ce protejeazo Tronul Vrajitorilor, a 
fost rupt. De ce este asa grav? Pentru ca dispa- 
ritia conlinuitatii fizice a acestui simbol i-a lasat 
pe ceilalti vrajitori la fel de puternici ca si o ri- 
diche (personal ma gandeam la o sfecla, dar 
„ridiche" suna mai bine), iar tronul ramane ne- 
protejat si la indemana fortelor intunericului (Tro- 
nul acesta este chiar inima vechiului Pamant). 
Merlin va trebui astfel sa „manareasca" sfere- 
le magice Tn timp ce „negociaza" cu cei aflati 
pe lista neagra, respectiv oamenii, pentru a 
descoperi ce s-a fntamplat cu „Sfantul Rotocol" 
vrajitoresc. Dupa ce va reusi sa-l intregeasca si 
dupa ce va reusi sa uneasca toate rasele, va 
putea sa aiba, in fine, pretentii la tronul vrajito- 
rilor (e vorba de aceeasi pozifie pe care a 
avut-o Inioch in Age of Wonders /). Povestea in 
sine se arata a fi destul de interesanta, cu vraji- 
tori, tot felul de fiinte mitologice, strategii de lupta, 
un scop mai mult sou mai putin nobil, asa ca 
pana in acest punct e bine. Acum... 

Urmeaza.... 

Nu stiu sincer ce urmeaza, dar un lucru e 
clar: producatorii au mare Tncredere Tn succesul 
pe care-l va avea noul lor produs. De ce? O 
sa vedem. Asa... O sa va povestesc ceva mai 
amanuntit despre ce aduce nou acesta fata de 
primul. Cel mai important este fara indoiala per- 
sonajul principal, vrajitorul Merlin, ale carui ca- 
litati si puteri se vor dezvolta Tn paralel cu evo- 
lutia in timp a jocului. Aceste calitati vor putea fi 
selectate dintr-o clasa destul de bogata, cu totul 
noua, avand ca principale supradomenii „ma- 
gic" si Jeadership", Tipurile de „skill"-uri care 
vor fi selectate vor fi decisive pentru evolutia 
ulterioara a caracferului. Datorita celor legate 
de ..leadership", vrajitorul va putea avea dife- 
rire tipuri de personalitati, de la un mercenar 
decazut sau un dictator cuceritor pana la un bi- 
rocrat pacificator. Calitatile in domeniul ma- 
giei Ti va diferentia, unii devenind mai 
priceputi la ..summoning", altii la „research" si 
asa mai departe. Referitor la partea de lupta 
propriu-zisa, schimbarile sunt si aici destul de 
mari. Scenele de lupta se vor desfasura Tntr-un 
decor 3D cu perspectiva izometrica unde 
diferentele de nivel vor avea un rol tactic 
special. La fel, partea de asediu a oraselor 
va fi multTmbunatatita cu ziduri mai 
rezistente si cu alte modalifati de apa- 
rare. De aceleasi imbunatatiri vor 
profita modul de miscare pe campul 
de lupta si regulile luptei, ambele 
pentru a creste dinamismul si 
nivelul jocului. In ceea ce 
priveste Al-ul, producatori 
ne anunta ca acesta va fi 
unul mult mai bun, in 
comparatie cu 
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Cat albastru! 

originalul. In Age of Wonders /, in ciuda foptu- 
lui co se puteo programa productia pentru moi 
multe unitati Tn acelasi oras, era foarte greu ca 
la o scala mare sa controlezi foate aspectele 
particulare ale jocului. In acest nou proiect, 
numarul oraselor Tntr-un scenariu obisnuit a fost 
mult redus deoarece un oras axat pe concep- 
tul de „individualilate" este mult mai eficient 
decat unul de genul Jabrica de unitati". Pot 
astfel creste ca numar al populatiei si pot avea 
mai multe posibilitati de upgrade (asfa este 
parerea producatorilor). Unul dintre aceste mult 
laudate upgrade-uri va fi „Wizard's 
Tower". Acest turn ofera foarte 
multe beneficii celui care-l stapa- 
neste incluzand o poar!5 pentru 
teleportare care permite con- 
struirea unei retele de transport a 
armatei Tn imperiu, reducand astfel 
foarte mult timpul de joe 
cu plictiseala aferenta. 

Tehnic 
vorbind... 

Ca sa nu va 
mai plictisesc la fel 
ca pana acum, o sa 
ncerc sa fiu cat mai 
succint. Astfel, en- 
'ne-ul va fi Tntr-a- 
devar cu totul 
schimbat. Va fi 
3 D si va con- 
ne o multitu- 
ne de poli- 
goane care vor 
panzi hartile de la 
un capat la altul pentru 
ca nimeni sa nu poata 
spune ca, citez: Jocul acesta 
nu are poligoane. Jocul aces- 
ta este complet si indubitabil 
apoligonal, mai ales pentru 



Zeita Natura Tn toata splendoarea sa 




cei cu poligoanele Tn sange si-n celelalte umori 
(apoasa, sticloasa, beroasa, vinoasa etc.)". 
Zoom-ul va fi extrem de finut, chiar la limita 
bunului simt de finuj, umbrele vor fi atat de inte- 
resante meat, probabil, veti uita de tot si de toa- 
te cand le veti vedea formele gingase si pline 
de gratie. Totul va fi mult mai voluminos, de spe- 
riat copiii nu altceva, unitatile vor fi mai defo- 
liate, pentru ca ochii nostri conteaza si suntTnca 
imporfanti pentru bancile de organe. Pentru 
multiplayer, trecand peste faptul ca acest joe 
este turn-based, producatorii ne dezvaluie 
prezenta unui cod mai bun pentru network, dar 
eel mai important lucru, spun ei, va fi o Jnter- 
fata aerodinamica", dar si mai important decat 
atat, spun eu, o interfata cu „viscolu-n fata". 
Aceasta, cam ciudat descrisa de toata lumea, 
va fi mult mai usor de folosit, cu clicuri mai 
pujine de dot, fara o mie de ferestre care se 
tot deschid si nu se mai Tnchid, pana la limita 
rabdarii oricarui om cat de cat rabdator. Astfel, 
jucatorii se vor putea concentra mai mult asu- 
pra hartii (sau meciului) si, bineTnteles, asupra 
unor atitudini agresive din tabara adversa. De- 
spre coloana sonora nu se spune deocamdafa 
nimic. Asteptam oricum o imbunatatire si la acest 
nivel. A, era sa uit. Nu se stie daca se va oferi 
publicului un editor de campanii, dar cert e fap- 
tul ca va exista un generator aleator de scenarii. 

Pana la coada... 

Chiar daca jocurile fantasy, mai ales cele 
turn-based, nu mai sunt atat de gustate de catre 
public (cu toate cd HOMM4 este foarte astep- 
tat), iata ca o firma destul de cunoscuta Tsi Tn- 
cearca norocul kamikazesc cu Tnca un titlu. Pro- 
ducatorii declara ca au facut asta deoarece se 
presupune ca viitorul va aduce din nou aceste 
jocuri ale mintii Tn topul preferintelor. Eu, fiind 
unul dintre cei careTmi mai bucur mansarda din 
cand Tn cand cu astfel de jocuri sper sincer ca 
producatorii sa aiba dreptate macar de juma- 
tate. Imi aduc aminte de vremurile tineretii mele 
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Merline, Merline,. 
Mai cheama-ti §i-un cane... 

zbuciumote (n-am luptat Tn muntii Tatra) cand 
participam la adevarate tumee de Heroes 2 si 
mai tarziu Heroes 3. Poale unii dintre voi au 
facut cunostinta cu M.A.X., un joe nu lipsit de 
bug-uri, cu o grafica absolut normala, daral 
carui Al este... sau mo rog, a fost cu totul neo- 
bisnuit. In concluzie, este bine ca se mai Tn- 
cearca si nu se renunta asa usor. Vom trai si 

vom vedea., tT-na-nT-na-nT-na-na, da, da, asa 

God of Games be with you. 

Locke 
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Blizzard va invito la o excursie prin Azeroth 



Ziua de 2 septembrie 2001 a fost 
pentru cei moi m u If i doar o zi obisnuita 
de lucru, scoala sau vacanta. Pentru cei 
prezenti Tnsa la ECTS, Londra, acea zi s-a do- 
vedit a fi una mai specials. De ce? Deoarece 
a fost ziuo Tn care Blizzard, studiourile raspun- 
zatoare de obsesiile numite Worcraft, Storcraft 




si Diablo, au tinut o conferinta de presa Tn care 
pareau ca vor da ceva mai multe detalii de- 
spre eel mai tanar membru al familiei Worcraft 
si anume Worcraft III. Cei putin asta credeau 
participants despre jocul cu pricina. Surpriza a 
fost insa mare in momenful in care Bill Ropper 
a anuntat ca Blizzard se afla deja intr-un sta- 
diu foarte avansat al productiei unui nou joe din 
universul Worcraft. Inainte ca publicul din sola 
sa-si revina din uimire s-a aflat ca World of 
Worcraft va fi un MMORPG Tn care ne vom 
reTntalni cu prietenii nostri umani sau orci, 
alaturi de o a treia rasa, taurienii. 

Dupa patru ani 

So speram ca nu asa 
vom zice cand vom vedea, 
Tntr-un final, acest joe pe mesele 
noastre. In schimb, actiunea 
jocului a fost situata temporal la 
patru ani dupa Tncheierea celei din 
Worcraft III: Reign of Chaos, ani Tn 
care o aparenta acalmie a domnit 
peste Azeroth. Razboinicii 
aruncasera de ceva timp sabiile Tn 
cufere si au pus mana pe sapa §i 
lopata pentru a reconstrui regatele 
distruseln timpul razboiului. Din 
nefericire, nimic din ceea ce 
nseamna liniste, bucurie si pace 
nu dureoza prea mult si, dupa 
patru ani, o noua amenintare, 
de data aceasta venita din 
negurile antice, tulbura linistea 
civilizatiilor. Si, ca de obicei, Tn 
astfel de momente de restriste 
zeci si sute de eroi sunt 
chemati la arme pentru a-si 
aparo nevoile si neamul. 
Asadar, ascutiti-vo sabiile, 
nmuiaii-va sagetile Tn otrava 
si scoateti pergamentele 
magice de la naftalina, 
fiindca norii negri se 
aduna asupra 
Azeroth-ului. 




Doi Tndragostiti admirand un apus de soare romantic. 




Mi se pare mie sau chiar vad stele verzi? 



N 



ou si vec 



hi 



Doca ar fi so ne luam dupa declaratiile 
date de Mike Morheim, presedinte si co-fon- 
dator al Blizzard Entertainment, World of 
Worcraft va dezlantui o adevarata revolutie Tn 
industria jocurilor online, va arato o fata noua a 
3D-ului si va „scufunda" jucatorul Tntr-o experien- 
ta de neuitat. Frumoase cuvinte, pe care !e-am 
auzit de atotea ori atunci cand citeam cate un 




Las' ca le arat eu kenienilor! Prea se cred mari atleti. 
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Hei, tu! N-ai vazut semnul cu „Trecerea oprita!" 
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Imagine ce poate fi vizionata doar cu acordul scris al parintilor. 



comunicot de preso din parlea vreunui produ- 
cator sou distributor de jocuri. Dar daco or fi sa 
ne luam dupa traditia si prestigiul companiei, 
sansele ca cele spuse de domnul Morheim sa 
se transforme in realitate cresc vertiginos. Nu 
moi spun ca toate acestea la un loc sunt sus- 
tinute serios si de materialele grafice date pu- 
blicitatii pana acum (artwork-uri, screenshot-uri 
sau trailer-e) de care nu te mai saturi sa le pri- 
vesti. Din pacate pentru cei care vor navali pe 




pagina de web dedicata 
jocului peniru a afla cand 
si cum se pot Tnscrie la 
beta-test peniru a putea sa 
gusle din acest deliciu 
gameristic, Blizzard a 
anuntat co faza de teste 
publice este inca departe, 
undeva in viitor. 

Asa cum se Tntampla 
de fiecare data cand vine 
vorba despre un 
MMORPG, doua mari 
Tntrebari stau pe creierele 
tuturor celor interesati. Ce 
Tnseomna moartea in 
acest joe si care este 
perspecliva sub care a 
fost implementat PvP-ul. In 
ceea ce priveste prima 
intrebare, raspunsul venif 
de la Blizzard a fost scurt 
si la obiect. In momentul 
morjii, personajul jucatorului 
va fi teleportat in locatii 
speciale amplasate prin 
lume avand asupra lui tot 
echipamentul pe care il 
detinea in clipa decesului. 
Cu toate acestea va suferi 
o serie de penalizari asu- 
pra carora inca se mai 
luaeazd De alifel intenfia 
lor declarata este aceea 
de a pune la punct un sistem prin care moartea 
sa fie suficient de usturaioare incat sa fie evitata, 
dar nu intr-atat incat sa sperie sau sa exaspereze 
jucatorul. 

Asupra PvP-ului insa producatorii au fost 
ceva mai retinuti in declaraHi. Tot ce s-a putut 
scoate de la ei este faptul ca vor incerca sa 
concentreze aceasta activitate pe conflictele 
de grup in care membrii diverselor close si 
rase sa coopereze asemeni unei armate. De 
asemenea, au mai 
declarat ca au in calcul 
cateva modalitati de 
protejare a acelor jucafori 
care nu vor sa fie implicati 
in lupfele dintre semeni, 
fapt ce ne-a lasat impresic 
ca universul din World of 
Wb/cra/rva fiunul PK 
(Player Killer). 

La anul si la 
mai bine 



Nu va suparati... Cred ca v-a cazut aceasta batista. 



Dupo experience 
pe care le-am avut pana 



acum cu Blizzard Entertainment s-ar putea 
sa asteptam ceva timp pana cand vom avea 
ocazia sa ne aventuram prin lumile online ale 
Azeroth-ului. Tinand cont si de faptul ca Mike 
Morheim si-o incheiat declaraiia spunand ca 
World of Warcrafl este eel mai indraznet si 
mai complex proiect la care a lucrat vreodafa 
Blizzard, teama ca acei 4 ani din istoria 
jocului se vor transforma in 4 ani ai istoriei 
noastre devine din ce in ce mai reala. Trebuie 
sa ne multumim insd cu ideea ca, asa cum a 
facut-o si pana acum, Blizzard ne va cuceri din 
nou prin calitatea produselor sale, chiar daca 
trebuie so asteptam o etemitate pentru ele. 

Mai sunt inca multe semne de intrebare in 
ceea ce priveste World of Warcrafl. Vor mai 
aparea si alte rase in afara de cele trei deja 
mentionate? Cate si ce fel de clase vor exista 
in joe? Pe ce se va baza evolutia caracterelor, 
pe nivel sau pe abilitati? Vom putea sau nu sa 
ne crestem si personaje non-combat? Cum vor 
fi quest-urile? Si mult-multe altele. Raspunsurile la 
toate acestea nu ni le va putea da decat timpul... 
sau Blizzard... sau Beta Testul... sau noi intr-un 
viitor articol. 

Claude 
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Se apropie oare sfarsitul erei Counter-Strike? 



alf-Life a constituit la vremea 
aparitiei sale o revolufie Tn 
randul first person shooter-elor, 
dar impactul s5u nu a fosf la o scara atat 
de mare si nu a dat nastere la atat de 
multe controverse precum un copil al sau, 
un mod de Half-Life jucat si rasjucat pe Tn- 
treaga planefa. Este vorba fara Tndoiala 
de Counter-Strike. Raspandirea acestuia 
Tn lumea Tntreaga a generat un adevfirat 
fenomen planetar Tn randul gamerilor, cu 
concursuri peste concursuri si rivalitati Tn- 
tre sutele si miile de clanuri aparute. Nu 
cred co" exists sala de jocuri la noi Tn fara 
(eel pufin) Tn care sa nu se joace Counter- 
Strike. Din pacate, rivalitatile nu s-au oprit 
la nivelul jocului si au generat si izbucniri 
de violenta Tntre jucatori (vezi cazul asia- 
ticului care l-a Tnjunghiat pe unul dintre 
oponenfii sdi) sau frustari Tn randul unora 
din asa-numitii „gameri batrani" care aso- 
ciazd fenomenul Counter-Strike cu feno- 
menul manelelor Tn muzica romaneasca. 

Dar sQ ne Tntoarcem asupra jocului Tn 
sine si sa vedem ce este el de fapt. 
Counter-Strike este numai un mod de Half- 
Life, ca multe alfele pe care vi le-a prezen- 
tat Mike Tn revisfa, realizat de o echipa 
de amatori, Tn mod sigur niste gameri Tn- 
raiti care au avut Tnsa o stralucire de ge- 
niu si care au lucrat fara nici un buget la 
ceea ce au considerat ca va atinge sufle- 
tul gamerului. Reusita lor a fost deplina, 
cu toate vocile care se ridiccj Tmpotriva 
conceptului. Fara resursele de care dispu- 
ne un producator profesionist acestia au 
reusit sa realizeze un joe care a capatat 
proporfiile unui fenomen. Acum asezafi-va 
un pic mai bine, sprijiniti-va Tn pumn, 
Tncrucisa}i picioarele, ridicati privirea 



spre tavan si gandiji-va: oare cu un buget 
pe masura, o echipa de profesionisti si un 
asemenea concept ce ar putea sa iasa? 

Raspunsul 

La aceasta Tntrebare vor Tncerca sa 
raspunda Barking Dog Studios. Barking 
Dog este un studio de productie din Ca- 
nada, nu prea cunoscut, desi a realizat 
pana acum Homeworld Cataclysm si 
Counter-Strike Beta 5. Acest lucru se va 
schimba cu siguranja Tn viitorul apropiat 
pentru ca lucreaza Tn prezent la un joe 
ce se anunta un adevarat hit: Global 
Operations. Este vorba despre un team 
based first person shooter care a nascut 
deja multe controverse, desi nu a fost 
lansat. Una dintre ele ar fi ca jocul nu ar 
fi altceva decat o clona de Counter-Strike 
(de aceasta suspiciune nu cred ca ar mai 
putea scapa acum nici un FPS cu valente 
de team based), mai ales ca echipa a lu- 
crat la o versiune a mod-ului. Designerul 
principal, Chris Mair, a Tncercat Tntr-o de- 
claratie de presa sa alunge orice banu- 
iala de acest fel, afirmand ca Tn substan- 
ta sa jocul nu va fi Tn nici un caz Counter- 
Strike. Cred ca singura modalitate de a 
alunga aceste suspiciuni va fi jocul Tn si- 
ne. Pana atunci sa vedem la ce ne putem 
astepta. 

Urmatoarea generatie 
team based 

Global Operations ne va permite sa 
alegem dintr-o gama larga de speciali- 
zari: sniper (excelent Tn tragerile de la dis- 
tanta), recon (foarte bun Tn misiunile de 



recunoastere), 

medic, expert Tn j 

explozibil (un rol 
mai mult defensiv, plan- 
teaza si dezamorseaza bombe), 
soldat dotat cu armament greu (evident 
ca va fi bun la tocat inamicul cu 
mitralierele din dotare) si comando (forfa 
de atac). Conceptul acestor specializari 
nu este Tnsa unul rigid. Oricine din armata 
are o pregfltire de baza care Tl face ca- 
pabil sa manuiascd orice armQ de pe 
campul de lupta, Tnsa numai eel special 
antrenat pentru o anumita arma o va 
putea folosi la capacitatea maxima. 
Astfel, personajul care se pricepe eel mai 
bine la mitraliere va avea dificultafi cu o 





Lupte crancene pe strazile Beirutului 



Scarile pierzaniei 
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puscd cu lunetd (procentaj mai mic de 
reusitd), pe cand un sniper se va deplasa 
mult mai greu cu o mitraliera Tn spate 
decat un organism antrenat pentru astfel 
de sarcini. Asadar, vom putea culege 
orice armd pe care o gasim pe jos si o 
putem pdstra pentru a o vinde mai tdrziu 



dacd nu 
suntem hotaraji 
sd o folosim. 
Producdtorii 
lucreaza foarte mult la 
gameplay. Jucatorii vor putea 
alege Tntre Team Killing si FriencJIy 
Fire, care pot fi activate sau dezacti/ate, 
cu un anumit procentaj. Ce Tnseamnd 
acest lucru? Sa spunem cd valoarea la 
care activdm optiunea este 25%. Atunci 
eventualele accidente ce constau Tn 
uciderea coechipierilor nu se vor solda 
cu scoaterea din joe, iar noii veniji care 
nu cunosc prea mult ce Tnseamnd sa faci 
parte dintr-o echipa nu vor urmari jocul 



Preview 



numai ca spectatori. Un concept nou 
introdus este Team Kills Assists. De 
exemplu, In Counter-Strike, un jucator 
loveste un oponent si Tl lasa cu 5% viajd, 
dar nu reuseste sa-l omoare. Pentru ur- 
mdtorul coechipier este o simpla for- 
malitate sa sfdrseascd chinurile neferici- 
tului. Un simplu glonte care fluierd pe lan- 
gd urechile lui si gata, s-a terminal cu sd- 
ritul Tn stanga si dreapta. Ei, Tn Global 
Operations situatia va fi alta. Punctele 
vor fi distribuite pentru fiecare jucator care 
a contribuit la anihilarea adversarului. In 
acest mod se pune mult mai mult accentul 
pe munca de echipa si nu pe numarul de 
fraguri pe care-l realizeazd fiecare Tn 
parte. Gloria nu-fi va reveni }ie pentru cd 
ai reusit sa tragi un glonte norocos, ci va 
fi o satisfacfie a Tntregii echipe. Acest 
concept nu se va aplica numai Tn cazul 
kill-urilor. Va exista un sistem de notare 
care va Tncuraja jucatorul sci-si respecte 
atribufiile ce Ti revin Tn cadrul echipei, 
punctele obtinute Tn astfel de situafii fiind 
mult mai mari. 

Dacd sunt omorafi, jucatorii nu vor 
trebui sa astepte sfarsitul misiunii pentru a 
reintra Tn joe. Va exista totusi o perioadd 
de timp pand cdnd vor fi respawn-afi, un- 
deva Tn jurul unui minut (Tn functie de mi- 
siune), din cauzd cd „reinvierile" se fac 
pentru tofi cei morfi Tn acelasi timp. Astfel, 
cei care au murit la un minut Tnainte de 
momentul „reTnvierii" vor astepta un minut, 
iar cei care au murit cu 3 secunde Tnainte, 
doar 3 secunde. Jucatorul va fi reintrodus 
Tn joe prin Troop Transport Device (para- 
sutare, APC, elicoptere sau debarcdri pe 
tdrmul mdrii) care Tl vor transporta Tntr-o 
locafie necesard pentru continuarea misiu- 
nii (nu va trebui sd o iei de la Tnceput de- 
cat dacd echipa nu a Tndeplinit misiunea 
respectivd sau nici o parte importantd a 





Stai numa' sa-ti dau un zoom pe fata... 



Pe ei ca n-am gloante! 
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Domnului sa ne rugam! 

ei care sd mute accentul pe alta zond). 
In timpul pauzei, jucdtorul poate opta 
pentru o alta specializare, Tnsd va trebui 
sd-si cumpere arme. Deci, cu cat mai 
multe morfi cu atdt mai pufini bani. 

Unitatea 

Jucdtorii nu vor fi rupfi de situafia 
de pe campul de lupta datoritd unui 
personaj aparte, un ofifer de informafii 
controlat de Al. Acesfa a fost introdus 
pentru o Tmbundtdfire a comunicarii Tntre 
membrii aceleiasi echipe. El nu se va 
afla pe campul de lupta, ci Tntr-o pozi|ie 
sigurd, de unde va monitoriza ce se 
Tntdmpld pe teren prin camerele montate 
pe umerii soldafilor sau prin camerele de 
supraveghere asezate Tn locuri 
strategice. Acesta va putea trimite 
informafii prin radio sau text luptdtorilor. 
S-a incercat astfel a se crea o unitate a 
echipei si s-a implementat jocului o mai 
puternica dimensiune tacticd. Ofiferul va 
putea comunica si cu cei morji pentru ca 
acestia .sa nu se intoarcd pe campul de 
luptd fdrd informafii privind tactica 
abordata acum de echipa. Soldatii 
special antrenafi pentru recunoastere vor 
putea detecta locurile Tn care sunt 
amplasate camerele de supraveghere si 
le vor putea distruge, Idsdnd inamicul 
fdrd informafii din zona respective. 

Actiunea la putere 

Toate cele Tndrugafe mai sus nu ar 
valora mai nimic daca nu ar exista 
adrenalina care vine cu o acfiune ra- 
pidd, dura si Tntr-o atmosferd mai mult 
decat credibila. Vor exista 13 misiuni Tn 
locafii reale de pe glob: Sri Lanka, 
Antarctica, China, Mexic, Kenya, alte 
locafii din Africa si chiar de pe 



continentul nord-american. Va trebui sd 
salvam ostaticii, sd Tnsofim VIP-urile pana 
la locafii sigure, sa salvam o mdnd de re- 
fugiafi din ambasada canadiand din 
Lima sau chiar sa luptQm pentru cucerirea 
terenului ocupat de forfele rebele dacd 
vom alege sa fim de partea forfelor 
binelui, sau, dimpotrivQ, sa facem exact 
invers daca vom fi teroristi. Insd, dupd 
cum s-a exprimat Chris Mair, realitatea 
situafiilor de lupta" nu a ocupat primul loc 
Tn conceperea jocului. Jocul nu va fi o 
simulare a anumitor atacuri teroriste. In 
schimb, ce i-a preocupat foarte mult pe 
producatori a fost ca locafiile sa pard 
cat mai reale, ca acuratefea si fidelitatea 
sd fie maxime pentru redarea personajelor 
si a armelor. 

Pentru aceasta echipa a avut parte 
de o adevdratd demonsfrafie a ca- 
pacitdfii armelor. 

Au mers pe un poligon si au testat 30 
din cele 36 de arme care vor fi Tn joe, au 
Tnregistrat sunetele pe care le scot si au 
realizat imagini digitale ale acestora 
pentru a le reproduce cat mai exact 
(avefi ocazia sd le vedefi si voi Tn toata 
splendoarea lor). 

Grafica va fi uimitoare. Daca 
Counter-Strike foloseste vechiul engine 
Half-Life (si se pare ca si continuarea 
acestuia, Counter-Strike: Condition Zero, 
va folosi acelasi engine), Barking Dog 
s-au orientat spre un engine mai nou, mai 
puternic. Este vorba despre Lithtech 2.5, 
pe care l-am vazut pana acum Tn No 
One Lives Forever. 

Mai multe Tmbuncitdfiri au fost aduse 
si acestuia, existdnd acum noi texturi, un 
nou sistem de detectare a coliziunilor si a 
balisticii (gloanfele, Tn funcfie de arma 
din care sunt trase, vor strdpunge 
suprafefele mai pufin rezistente sau vor fi 
deviate de suprafefele dure). 



la-ti adio de la viata! 

Garantia succesului 

O altd lecfie pe care au Tnvafat-o 
produccHorii din lumea Tntreaga de la 
Half-Life este importanfa mod-urilor, asa 
ca Barking Dog au decis sa sprijine 
puternic comunitatea care se va nasre Tn 
jurul acestui joe. Mod-urile, harfile etc. 
sunt cele care pot avea o influenfa decisi- 
va asupra sorfii unui joe. De fapt, cei 
care realizeaza mod-urile sunt cei care 
due produsul mai departe, prelungindu-i 
viafa cu ani buni. 

Producatorii s-au hotarat scS ofere 
instrumentele necesare tuturor celor 
dornici sa Tmbunatd)easc<5 oferta cu care 
vine jocul: peste 200 de modele de 
personaje (o misiune are 2 echipe, 
diferite de la misiune la misiune, cu cafe 
12 oameni fiecare), 13 misiuni si 36 de 
arme. Multiplayer-ul va suporta pana la 
24 de participanfi. Jocul va fi disponibil 
si single player, cu oponenfi si 
coechipieri controlafi de Al. 

PosibilitSfile pe care le releva acest 
joe sunt uimitoare. S-ar putea ca Global 
Operations sa devind urmdtorul Counter- 
Strike al saJilor de jocuri (nu se cunosc 
Tncd cerinfele de sistem pe care le are). 
Dar, chiar dacd nu va detrona regele, va 
fi cu siguranfd un joe de care se va atasa 
multd lume. 

Sebah 



LEVEL 




Titlu: 


Global Operations 


Gen: 


FPS 


Producdtor: 


Barking Dog Studios 


Distribuitor: 


Electronic Arts 


Procesor: 


N/A 


Memorie: 


N/A 


Accelerare 3D: 


Da 


Multiplayer: 


Da 


Data aparifiei: 


25.01.2002 



Noiembrie 2001 



Review 




A fost odata co niciodata, ca de 
n-ar fi fost nu s-ar povesti, iar eu 
m-as delecta in conlinuare cu sand- 
visul meu cu sunca de curcan. Era odata un ti- 
nui fantastic si misterios populat de mai toate crea- 
turile prezente in legendele povestite seara la gura 
sobei. Ei bine, si acest finut, denumit Gothos, a fost 
martorul multor evenimente neplacute de-a lungul 
indelungatei sale istorii. A venitinsa un moment 
cand tot ceea ce era rau si distrugator a fost eli- 
minat (eel putin asa se credea) si, pentru a evita pe 
viitor renasterea acestora, societatea so divizatin 
doua factiuni. De o parte sou dus Steamerii (sou 
Aburitorii) care se dodeau mari tehnicieni si-si pe- 
treceau mai tot timpul cu trusa de instalatori in spate 
mai dand la un cui pe aid, mai insuruband ceva pe 
dincolo, iar de ceolalta parte se aflau Dreamerii 
(sou Visatorii). Cele doua factiuni au incercot de-a 
lungul timpului sa taie orice legatura dintre ele, spri- 
jiniti si de legi antice care interziceau membrilor din 



V 



1 secte diferite sa comunice si, mergand mai de- 
parte, sa aiba orice tip de relatie. 

Si uite asa au trait cele doua grupuri fericite, 
pana la adanci balraneti, separate si fara sa se 
loveasca de vreo problema. Iar eu v-am spus po- 
vestea asa si-am incalecat pe-o so si tocmoi m-a 
vazut sefu' si mi-a atras otentia ca materialul asta 
este prea scurt si ca e cazul sa improvizez cevo ca 
sa iasa mai mare. 

Necazuri 

Pai, co sa perturb linistea acelui micut colt 
de lume ce pot face? Cea mai la indemana me- 
toda este sa iau un Steamer si o Dreamerita, 
bag o vorba buna la Cupidon si hopo, noua 
luni mai tdrziu s-a nascut problema. Acum mica 
noastro problema, pe nume Melvin, e deja un 
adolescent in toata regula si, coincidento sou 
nu, lucruri ciudateincep sa se petreaca. Nor- 



mal ca Dreamerii, in al caror sot locuia tanarul 
nostru, au sarit imediat pe capul lui fiind convinsi 
co este cauza tuturor belelelor. Si macar de ar fi 
fost el singuro problema. Undeva, departe, izo- 
lata de Tntreaga civilizatie, mai traia o familie mix- 
ta al carei fruct avea deja aproape varsta lui 
Melvin si era chiar mai dezghetata la minte. 

Fara sa vrea, eroul nostru se vede tarat in 
intrigi mistice ce doinuiesc de milenii si pe care 
trebuie (de ce, nimeni nu stie) sa le rezolve. 
Inarmat cu pumnolul si busola unchiului, Melvin 
va pleca in aventura vietii lui, care Ti va purta 
pasii de-a lungul si de-a latul Gothos-ului in cau- 
tarea raspunsurilor si o femeii vietii lui (micuta 
problema amintita mai devreme, Talis). 



Si alte necazuri 

Ca sa nu aiba saracul Melvin impresia co 
se chinuie de unul singur Tl vom Tnsoti si noi in aven- 




Uite asa se naste flacara pasiunii 



Cateodata e buna si o vizita in Rai 
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Melvin §i Talis 



Sunt cei doi eroi a\ Gothosului. Cu toole 
acestea, au un singur lucru in comun. Aman- 
doi provin din familii mixte, de Steameri si 
Dreameri. In timp ce Melvin a fosl mai atras 
de partea lehnica a vietii, fiindu-i foarte greu 
sa se adapteze la viata Dreamerilor, Talis a 
gasitin biblioteca tatalui sau si Tn pergamen- 
tele cu magii un refugiu. De altfel, datorita 
autoizolarii pe care parintii ei si-au impus-o, 
tanara nici nu a avut ocazia sa intre in 
contact cu vreo fiinta umana. Fiind un mic 
soarece de biblioteca, Talis si-a dezvoltat 
foarte mult inteligenfa, fiind in acelasi timp la 
curent cu toafe iegendele si povestile antice 
referitoare la trecutul intunecat al tinutului. 
Astfel, ea va reusi sa-l completeze cu suc- 
ces pe Melvin, mult mai preocupat de 



prezent, de masinarii si de propria soarta. 




tura aceasta. Fiind jumatate Steamer, jumatate 
Dreamer, el a paslrat din insusirile si calitatile am- 
belor tabere, cu o usoara inclinare catre partea 
tehnica, spre deosebire de Talis care a fost atrasa 
mai mult de elementele mistice si mitice. Melvin al 
nostru va sti sa foloseasca orice arma, fie ea de 
impuns, strivit sau taiat, dar va pastra in maneca si 
cateva trucuri magice, gen bulgari de foe sau tur- 
turi de gheata. In plus, va putea folosi tot felul de 
dispozitive tehnice (radare, bombe etc.) ce se vor 
dovedi destul de utile, la timpul lor. Inarmat cu toa- 
te acestea si cu multa ambitie Melvin va calafori 
prin cele doua localitati-capitale, va strabate munti 
si vai, paduri intunecate, va sari din piatra Tn piatra, 
va vizita orasul feeriilor. Peste tot pe unde va mer- 
ge, va incerca sa aline suferinta semenilor sai, fie 
reparand reteaua de apa a unui oras, fie salvand 
pisicute din copaci... Mai peste tot pe unde ajun- 
gea, cineva se gasea in incurcatura si simtea ne- 
voia unei maini de ajutor. Oameni, goblini, troli, 
dragoni, paienjeni si alte creaturi au pe rand ne- 
voie de un pic de ajutor, fie sa-si rezolve proble- 
mele, fie sa scape definitiv de viata asta mizera. 
lar cand nu este ocupat cu astfel de mici servicii, 
Melvin al nostru Tsi pierde timpul cutreierand cata- 
combe si ruine la capatul carora mai tot mereu va 
da de probleme sub forma unui monstrulet gigantic. 
Toate acestea or fi fost placute si amuzante 
daca si ambalajul in care a fostimbracal (grafica) 
ar fi fost mai aproape de secolul in care traim. 
Insa, din pacate, grafica, ce-mi aduce aminte de 
un alt joe de trista amintire [Arcotera] ne 
teleporteaza in era de pionierat cand sprite-urile 
ne scoteau ochii si rezolutiile de 320x240 erau 
considerate toptech. Dezamagitor pentru 
un joe cu pretentii. Mai salveaza onoarea 
putin doar interfata foarte simple si intuitiva. 
Nici partea audio nu sfraluceste, dialogurile 
(vocile) in special fiind, sa ma exprim mai 
bland, copilaresti. 

Pentru un joe, pe spatele caruia s-a batul 
tam-tamul seriosin ultimii ani, mo dezamagit 
foarte mult. Si cu asta am spus totul. 

Claude 
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Lumi fantastice ce se nasc pentru eternitate 



Cu ceva timp in urmd citeam 
despre existenfa unei 
Enciclopedii imense. Ajunsese pe 
la volumul XXXI si cuprindea tot ce se 
putea spune despre o anumitd civilizafie: 
un dictionar complet al tuturor cuvintelor 
din vocabularul acesteia, cu toate neolo- 
gismele, arhaismele, regionalismele, 
precum si o prezentare detaliatd a 
gramaticii; o istorie a najiunii respective 
din timpurile imemoriale si pdnd in zilele 
noastre, incluzand toate popoarele cu 
care a venit Tn contact de-a lungul tim- 
pului, rdzboaiele si tratatele de pace; 
manifestdrile artistice ale oamenilor, cu 
toate curentele carora le-au dat nastere, 
modul Tn care s-au ndscut si influenjele pe 



care le-au avut Tn evolufia societdfii; o 
teologie imensd dezvoltatd pe urmele 
vechilor credinfe preistorice; viafa econo- 
micd a tdramului respectiv si multe altele. 
Cu alte cuvinte, confinea cam tot ceea ce 
ne putem Tnchipui cd s-ar putea scrie 
despre un popor Tntr-o lucrare care ar 
umple un perete Tntreg al bibliotecilor 
universitare. Si Tncd nu era terminatd. 
Interesant Tn aceastd enciclopedie nu era 
faptul cd existau Tn Tntreaga lume doar 
cate 2 exemplare din fiecare volum, ci 
faptul cd oricdt ai fi strdbdtut Pdmdntul Tn 
lung si-n lat nu ai fi gdsit poporul 
respectiv. De ce? Pentru cd pur si simplu 
nu exista. Intreaga enciclopedie era 
produsul imaginafiei unor oameni care 



si-au dedicat viafa acestui scop. Si sd nu 
vd gdndifi cd toate acestea au putut fi 
scrise Tntr-o viafd de om. Generafii Tntregi 
s-au ndscut numai pentru completarea 
paginilor din volumul urmdtor al 
enciclopediei. 

Acum imaginafi-vd cd afi putea 
cdldtori printr-o astfel de enciclopedie. 
Dar nu ca un tdndr studios care parcurge 
pagini Tntregi dintr-o carte, ci efectiv 
plimbandu-vd printr-o astfel de lume. Vefi 
sdri imediat si vefi spune cd e imposibil. 
Ei, am sd vd spun eu cd acest lucru a de- 
venit posibil din momentul Tn care Presto 
Studios au lansat Myst III: Exile. 

O lume 3D perfecta 

Myst ///face parte dintr-o serie ce a 
avut un succes imens la public. Primele 
doud jocuri au fost Myst si Riven, 
vanzdrile clasand seria Tn topul celor mai 
bine vdndute din toate timpurile. Noul 
produs continud Tntr-un fel tradifia pe 
care au stabilit-o primele doud aparifii. 
Jocul este tot un quest, cu o graficd pre- 
renderizatd. Ve(i spune cd nimic nu s-a 
schimbat, dar nu este deloc asa. Multe 
lucruri s-au schimbat si s-au schimbat Tn 
bine. Primul lucru care poate fi observat 
este grafica. Grafica a devenit 3D si este 
absolut superbd. Probabil cd fanii 
acceleratoarelor grafice nu vor gdsi nimic 
fantastic Tn ceea ce ar numi niste „poze 
care se plimbd pe ecran". Lucrurile nu 
stau Tnsd deloc asa. Dacd lumea din 
Riven era o lume staticd, iar secvenfele ani- 
mate, de o calitate graficd mai slabd 
decdt a jocului Tn sine, erau un fel de 
filmulefe la care asistai impasibil, Tn Myst 
III secvenfele cinematice sunt perfect 
introduse, au o calitate excelentd, iar Tn 
timp ce acestea se deruleazd, jucdtorul 
poate schimba unghiul din care 




Locul de unde porne§te totul 



Weird, maaaan! 
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urmdreste. Libertatea de miscare este de 
360 de grade in jurul locului Tn care ne 
afldm. Lumile pot fi cercetafe din orice 
unghi. Nu existd coif care nu poate fi vd- 
zuf din orice pozifie, dar, cu toate 
acestea, nu ne putem misca Tn voie pe 
Tntreaga hartd (deficienfa pre-renddri- 
zdrii). Jocul de lumini si umbre de la 
imagine la imagine sau de la unghi la 
unghi este cat se poate de real. O reprodu- 
cer a decorurilor din joe in realitate 
ne-ar demonstra fdrd tdgadd justejea 
calculelor pe care le-au fdcut 
produedtorii. 

Real, ireal. Real, ireal. 
Real, ireal. 

Dar, mai mult ca sigur, o reproducere 
a acestora Tn realitate nu ar fi posibild. 
Locafiile din Myst sunt fantastice si nu pot 
fi gdsite nicdieri Tn lume si cu toate 
acestea sunt mai reale decat orice obiect 
pe care poji sd-l iei Tn mand. Cel pujin 
aceasta este impresia pe care mi-au Idsat-o. 
La realizarea acestei senzafii contribuie 
cu succes grafica (coloristica decorurilor, 
texturile), sunetul (sunt reproduse cu 
fidelitate zgomotele pe care le fac 
aparatele mecanice, sunetul oceanului, 
bdtaia vdntului, (ipetele animalelor, 
zbdrnditul curentului electric prin 
cablurile aflate Tn tensiune etc.), con- 
strucfia logicd a lumilor din joe care Tfi 
dau impresia unor habitate de sine 
stdtdtoare, pline de viajd chiar dacd sunt 
compuse din materie organicd sau anor- 
ganicd si, fdrd Tndoiald, povesfea. 
Aceasta continud aventurile din jocurile 
anterioare, la zece ani dupd perioada Tn 
care ne-a Idsat Riven. 

Un nou personaj malefic apare Tn 
joe, interpretat de Brad Dourif (un actor 
care a fost nominalizat la premiile 
Oscar), acompaniat Tn permanenfd de o 
muzicd Tnspdimdntdtoare. Pe acesta afi 
avut ocazia sd-l vedeji Tntr-un film de 
referinjd Tn cinematografia americand - 
Zbor deasupra unui cuib de cuci. 
Personajul din Myst III: Exile, numit 
Saavedro, vine dintr-o lume care a fost 
distrusd de cei doi fii ai lui Atrus: Sirrus si 
Achenar. Eroul nostru (adicd noi) va 
trebui sd salveze din mdinile acestui 
malefic personaj una dintre ultimele cdr)i 
ale renumitului scriitor, Atrus, care 
Tncearcd sd scape de la pieire o 
civilizafie ce a atins culmi nebdnuite: 
D'ni. Acestia pot intra dintr-o lume Tn alta 
prin intermediul cdrfilor de legdturd, 
foarte folositoare si pentru noi Tn 



Lumile din joe 



Tomahna 

Este noua casd a lui Atrus si a Catherinei. 
O oazd de vegelatie pe varful unui peisaj 
desertic. 




J'nanin 

Descrisd cdteodatd ca un paradis al alpi- 
nistilor, este o insula iacare turnuri de granit si 
ciudate formatii biologice Tnconjoard o oglin- 
dd deapa. 




Voltaic 

Este o lume compusd din nisip si cer, apd si 
vant. Un be pe care se afld tot felul de 
constructs stranii, fdrd Tndoiald fdcute de oameni 




Tncercarea de a rezolva quest-urile pe 
care le vom Tntdlni. 

Jocul nu este deloc usor. Inteligenfa 
si spiritul vostru de observajie vor fi cu 
siguranfd puse la grea Tncercare, dar, 
dacd nu vd vefi da bdtufi, satisfacfia va fi 
pe mdsurd. Pe parcursul cdldtoriei vefi 
gdsi destule indicii pentru rezolvarea 
quest-urilor (desene, mici mecanisme care 
reproduc masindriile de mai tarziu, 
jurnalul si file din jurnalul lui Saavedro), 
care de alffel sunt logice pentru universul 
pe care-l creeazd. Myst III: Exile nu mi-a 
Tnselat deloc asteptdrile, iar pe fanii 
quest-urilor (cei care preferd rebus, nu 
integrame) Ti asteaptd un adevdrat festin. 

Sebah 



Amateria 

O minundjie mecanicd Tn mijlocul ocea- 
nului. Combind coloane de bazalt si cratere 
vulcanice cu unele dintre cele mai sofisticate 
inventii ale lui Atrus. 




Edan 



na 



Cu sigurantd inspiratd din visurile paradi- 
sului pierdut, nu este altceva decat un copac 
uriasTn mijlocul oceanului. Induntrul sau s-a 
dezvoltat un ecosistem perfect. 




Narayan 

Este lumea din care provine Saavedro. O 
lume formotd din insule suspendate. Existenfa ei 
este pusd Tn pericol de actiunile fiilor lui Atrus. 
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Myst III Exile 


Gen 


Adventure 


Producdtor 


Presto Studios 


Distribuitor 


Ubi Soft Entertainment 


Ofertant 


Ubi Soft Romania 
tel. 01-2316769 


Procesor 


Pll 300 MHz 


Memorie RAM 


64MB 


Accelerare 3D 


Nu 
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Grija mare! Drum cu denivelari. 




Farame ale celei mai grele curse din lume 



Raliul Paris-Dakar este unul dinfre cele mai 
cunoscute din lume. Cei peste 6000 km 
de traseu offroad au constituitin cei 23 
de ani de existenta o piatra de incercare pen- 
tru marii construcfori de masini si pentru cei ca- 
re s-au Tncumetat sa piloteze bolizii Tn aslfel de 
conditii. Plecand din Paris (Franta) si oprindu-se 
in Dakar (Senegal), cursa parcurge o mare va- 
rietate de medii din nordul Africii, de la jungla 
din partea vestica pana la desertul si dunele 
de nisip din Egipt. Broadsword Interactive 
Limited s-au gandit sa ne impartaseasca si no- 
ua un pic din experienla acestei curse si au 
creat Paris-Dakar Rally. De ce zic numai un 
pic? Pentru ca jocul ne va oferi un traseu ce se 
va dezvolta pe numai 300 de km, Tn cadrul a 
1 2 curse. Dar, credeti-ma, este de ajuns. Dupa 
ce am pornit jocul si am facut cateva dintre 
curse mi s-a parut ca jocul este oricum prea 
lung. Sa va explic si de ce? 

De toate pentru toti, 
mai putin... 

Producatorii au incercat sa multumeasca 
pe toata lumea si au introdus in joe atat faimoa- 
sele masini de teren 4x4 (cu marci care mai 
de care), dar si motocicletele, buggie-urile si 
ATV-uri. E drept ca modele sunt destule, dar 
pentru inceput vom avea disponibil numai cate 
unul din fiecare, restul trebuind sa le obtinem 



prin clasificari cat mai bunein curse. Putem 
exersa in modul arcade, putem lupta Tmpotriva 
timpului sau, daca ne hotaram sa imbratisam o 
cariera de pilot profesionist si avem destul cu- 
raj, vom putea intra in campanie: intreaga 
cursa de parcurs, de la un capat la oltul, fara 
oprire (in timpul cursei n-am reusit sa mai ies din 
joe, doar printr-un Alt-Tab, die dreapta mouse si 
Close). Drumurile sunt groaznice. Aderenta sla- 
ba, nisip, pietre sau mlastini, toate conlucreaza 
la o experienta offroad care ar putea fi foarte 
mult gustata daca nu ar exista anumite „incon- 
veniente". Camera, desi poate fi mutata in mai 
multe unghiuri (inclusiv in masina), nu ofera 
niciodata o perspective buna asupra drumului. 
La acest factor contribuie si grafica, care s-a 
dorit cu pretentii si uneori reuseste (in cazul 
traseelor pe nisip), dar care de cele mai multe 
ori te lasa efectiv in ceaja. In jungla distingi cu 
greu pe unde trebuie sa o iei, mai ales ca nu 
exista nici un fel de harta, iar indicative care vin 
de la copilot (o voce speriata si o sageata in 
partea de sus a ecranului) sunt de multe ori Tn 
intarziere. Daca se intampla sa ajungi pe mar- 
ginea drumului sau doresti sa admiri peisajul 
vei aveo surpriza de a fi adus brusc pe mijlo- 
cul potecii, bineinteles cu cateva secunde intar- 
ziere. Oricum, nu sunt prea multe de vazut, ier- 
burile (sau orice s-or fi dorind a fi) constau 
efectiv in perdele verticale de substanta ver- 
zuie care iti micsoreaza viteza sau te mai usu- 



Cea mai buna vizibilitate posibila. 

reaza de o roata. Zgomotele din joe se reduc 
la un motor turat fara masura si la clampanitul 
suspensiilor care cedeaza in prima clipa. 

La fiecare camponie masina are dreptul 
la un anumit numar de reparatii (marcat pe 
ecran prin numarul de langa cheia de 24). Se 
parcurg cate doua curse in fiecare stat, pe o 
distanta de circa 25 de km, impartite Tntre pa- 
tru puncte de control, si cu toate acestea nu 
poti sa repari masina decatin timpul cursei. 
Dupa ce parcurgem traseul unei tari, avem po- 
sibilitatea unei curse bonus, printre dunele de 
nisip deasupra carora plutesc mirific chei de 
24. Fiecare cheie adunata inseamna o repa- 
ratie in plus. Acestea conteaza foarte mult, de- 
oarece drumurile sunt foarte proaste si dupa 
prima suta de metri nu mai ai nici suspensie, 
nici directie, nici parbrizTntreg sau capota la 
masina. Dar reparative nu se fac numai pentru 
atat. Masina merge cat de cat, asa ca repa- 
rative trebuie facute cand ai ramas fara una sau 
mai multe roti. Atunci chiar ca nu mai ai ce face. 
Iar daca ai ramas fara rati si fara reparatii 
posibile mai exista o singura solutie: Ctrl-Alt-Del. 

Ar mai fi multe de spus despre ce e rau 
(joe cu masini fara multiplayer, singura rezolutie 
posibila este 800x600) si putine despre ce e 
bine in acest joe, dar am sa-i las pe temerari sa 
incerce si ei jocul. Bafta multa! 

Sebah 
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Date tehnice 
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Paris-Dakar Rally 


Gen 


Racing 


ProducQtor 


Broadsword Interactive 
Limited 


Distribuitor 


Acclaim Entertainment Inc. 


Procesor 


P II 450 MHz 


Memorie RAM 
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Accelerare 3D 


minim 16 MB 


LEVEL 


Nota Review 


Grafica 


10/20 |j^ 


Sunet 
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fl-AI DORIT INTOTDEAUNA INTERNET DUPA CHIPUL SI ASEMANAREA TA? Al MARE NOROC 
DE CURAND, TOATE SERVICIILE INTERNET SUNT ADAPTATE SPECIAL PENTRU TINE. PRIN 
RDS LINK. ANUNTA-p PRIETENII RDS LINK ESTE UN INTERNET CUM N"AI MAI FOLOSIT PANA 
ACUM ESTE USOR DE ACCESAT. SE MISCA REPEDE, ESTE STABIL SI SIGUR. POTI ALEGE : 

■ VREI DOAR CONT DE MAIL? ESTE AL TAU: MAIL LINK ?TI ASIGURA IO MB SPATIU PE SERVERUL 
NOSTRU SI COSTA DOAR 3$ PE LUNA. 

■ VREI UN PIC MAI MULT DECAT DOAR EMAIL? EASY LINK (ABONAMENT DE 4$ PE LUNA) ?TI DA ?N PLUS 

I 5 ORE DE NAVIGARE WEB. 

■ ?TI PLACE INTERNETUL NOAPTEA? IA-TI NIGHT LINK. INTERNETUL ESTE AL TAU, CU TRAFIC NELIMITAT. 
DE LA 7 SEARA LA 7 DIMINEATA SI COSTA DOAR 5$/LUNA (CONTUL DE MAIL ESTE INCLUS). 

■ rp TREBUIE MAI MULT? ?TI TREBUIE TOT INTERNETUL? E AL TAU: ABONAMENTUL POWER LINK TnSEAMNA 
TRAFIC NELIMITAT. CONT DE MAIL SI SUBDOMENIU PE SITE'UL NOSTRU 

CONEXIUNILE EASY LINK, NIGHT LINK SI POWER LINK SUNT DISPONIBILE SI SUB FORMA 
DE CARTELE DE O LUNA. ?N PLUS. TOATE ABONAMENTELE SI CARTELE RDS LINK AU 
ATASAT UN CD-ROM GRATUIT DE DIVERTISMENT ANUNTA"TI PRIETENII SI NU TE 

GRABI: AVEM DESTULE INTERNETURI SI. ORICUM. DAM CATE UNUL. SA ^ 

AJUNGA LA TOTI. 

*0A. Al CITIT BINE INTERNETUL ESTE AL TAu ACUM SI PENTRU 
TOTDEAUNA DETALII, PE SITE'UL WWW RDSLINK RO SAU LA 
PRIETENII TAI DEJA ABONATI LA RDS LINK. 
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„Supararea poate redeveni bucurie, mania poate redeveni 
delicatete, dar existenta unei natiuni distruse nu poate fi refacuta 
iar cei morti nu vor putea fi readusi la viata." 

(Sun Tzu - „Arta razboiului") 



Unul din jocurile !a care tin foarte mult si 
de aparijia caruia m-am bucurat cum rar 
se poate a fosl Shogun Total War. Lesne 
deducfibila este, otunci, nerabdarea cu care am 
asteptat versiunea Warlord Edition a Shogun Total de tactica in limp real, ma grabesc sa linistesc de 



War si curiozitatea extreme care ma Tmpungea 
cu mii de degete fine: o fi de bine, o fi de rau? 
Deoarece nu cunosc jucator de Shogun care sa 
nu fi devenit un Tmpatimit al acestei car. 




la bun Tnceput aceasta tagma din care cu bucurie 
fac la randul meu parte - „Fiti impetuosi, viteji 
samurai, caci este de bine!". 

Din avion 

De la mare Tnaltime, planand in vi- 
raje tot mai stranse deasupra pa- 
chetului Shogun Total War War- 
lord Edition, am observat cateva lu- 
cruri noi in ceea ce priveste componentele jocului. 
In primul rand mi-a atras atentia aparijia, pe langa 
Shogurml propriu-zisdesfasuratTn perioada Sen- 
goku Jidai („Tara in razboi"), a unei extensii, numi- 
ta Mongol Invasion. Dupa cum singuri v-ati dat 
seama, este vorba despre invazia mongola Tn 
Japonia, de pe la 1200, invazie ce a esuatTn re- 
alitatea istorica, pentru ca pe flota mogolilor, to- 
man cand sa se apropie mai bine de coastele 
Japoniei, a tras-o putin cam tare curentul. Fapt pen- 
tru care flota a facut o raceala zdravana, iar 
aceasta, prost trotata de navigatorii coreeni, s-a 
complicat cu un baldabac acut. Curentul ocela 
puternic de aet, adica ditamai furtuna, a ramasin 
istorie, iar japonezii, multumind zeilorca pana lo 
cancerul urmator mai sunt vreo 700 de ani, i-au 
dat numele binecunoscut de Kamikaze. 

In Shogun Total War Warlord Edition, exten- 
sia Mongol Invasion pune tocmai problema reusi- 
tei ipotetice a unei asemenea debarcari. „What if?" 
se intreaba facatorii aceslui joe si ne pun Tn postu- 
ra de a alege de pe ce pozitie so remodelom is- 
toria, aceea a hoardei mogole invadatoare, sau 
cea a armatei samurailor japonezi, pusi pe apa- 
rarea stramtoratei glii stramosesti. 

Evident, Tn Mongol Invasion vom ovea par- 
te de trupe noi, de ambele parti beligerante. 
Ceea ce este valabil si pentru Sengoku Jidai, Tnsa 
cu diferente notabile, atat fata de versiunea anterio- 
ara de Shogun, cot si fata de Mongol Invasion. In 
plus, modificari substantiale Tn ceea ce priveste cos- 
tul si timpii de constructie ai anumitor unitoti si cladiri 
afecteazo direct dinamica si strategia jocului, Tn 
comparatie cu versiunile sole anterioare. 





Provincii lasate de izbeli§te Tn fata mongolilor. Doar Tn Chikugo, 
la rau, te astept eeeuuu. dooruleee!! 
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Un mare, mare adaos la toate cele enume- 
rate sumar pana acum este aparifia campaniilor 
de batalii islorice. Urmarind linia evolutiilor strate- 
gice a Irei mari Daimyo (Oda Nobunaga, Toya 
tomi Hideyoshi si Tokugawa leyasu), jocul ne tre- 
ce prin trei campanii alcatuite din bdtalii ramase 
celebrein istoriajaponiei. 

„Astazi vom ucide miei 
Si vom viola femei." 

(Honul Tatar - „Discurs fn deschiderea lu- 
crarilor Marti Invazii Mongole injaponia ") 



Invazia mongola incepe efectivin 
provinciile celei mai sudice insule 
ce se poate gasi pe harta Japa 
— — — niei, asa cum este aceasta figurata 
in harta strategics din Shogun Total War Warlord 
Edition. Mai pe limba noastra, voi spune ca vaca 
explodeaza in insula „cea mai din stanga". Japa 
nia, aflata la 1200 sub shogunatul Hojo, este pu- 
tin pregatita pentru a face fata valului de barbari. 
In fiecare provincie veji avea cate o armata usca- 
tica si urata, cu un prodigios zero la parametrul 
onoare, si fara urma de bonus pe partea de mo- 
ral, arme sau armuri. Aproape de la zero, doar cu 
cativa Koku in vistieria statului, cei ce vor sa puna 
stavila mongolilor vor trebui sa culeaga si sa con- 
struiascd, s6 upgradeze si sa antreneze intensiv. 

Sarcina cu alat mai dificila cu cat mongolii 
sunt pur si simplu crunti, eel putin in cadrul primelor 
runde de negocieri cu capu-nfipt in varf de par. 
Practic, prima armata trimisa de Marele Han nu 
poate fi opritd decat prin retrageri elastice, ce la 
sa in urma lor provincii inlregi spre a fi cotropite. 
Adunand din provinciile abandonate o armata 
cat de cat polenta, macar ca numar daca nu si 
prin calitatea ei, aveji sanse de a rezista, pe ici, 
pecolo, prin punctele esentiale. 

Lucru foarte important, caci, cu cat mai multe 
provincii ajung in stapanirea lor, cu atat mai multe 
trupe vor primi mongolii de pe continent ca Tntariri. 
Si iata cum se incheie frumusefe de cere vilios, in 



care, de cat esti mai slab si mai invins, de aceea 
te trezesti cu mai multi mongoli in jurul beregajilor 
tale. Pana la urma, singura tactica viabila pentru 
mine (la jocul cu japonezii) a fost aceea a retra- 
gerii in provincii cu rauri, in care am avut sanse 
mai mari sa fac fa(a onorabil. Solutia este foarte 
buna, insa numai atunci cand stii cum se apara 
bine un pod. Ramasi cu ghimpele in coasta, mon- 
golii nu vor mai inainta la fel de repede spre pro- 
vinciile din nord, unde tu va trebui sa construiesti si 
sa antrenezi, pentru a alimenta frontul cu carne 
proaspata de arc compozit (aflat in dotarea arma- 
tei mongole; a fost unul din elementele esentiale 
in succesul militar al acesteia). 



Secretul puterii 



Fara Tndoiala, miscarile oscilatorii 
de mare amplitudine si frecventa 
pe care genunchii luptatorilor le 
executau la vederea trupelor mon- 
gole se datorau calit6|ii deosebite a acestora, du- 
blata de reputatia unei salbaticii sinistre. Doua sunt 
unitatile esentiale ale armatei invadatoare: arcasii 
calare (cavaleria usoara) si cavaleria grea. Ex- 
traordinar de mobili si de o precizie a tirului care 
lasa trupele japoneze cu gaurile cascatein piept, 
cavaleria usoara mongola este si foarte rapida, 
astfel incat cu greu poate fi ajunsa din urma chiar 
si de cavaleria Yari. 

Insa, elementul eel mai derutant la primul con- 
tact cu cavaleria usoard mongola este capacita- 
tea acesteia de a trage foarte rapid cu arcul 
chiar si in momente de retragere. Tu tocmai go- 
nesti o trupa de arcasi calari mongoli, cand aces- 
tia gasesc deodata un moment sa se opreasca si 
sa traga cu arcurile spre tine. Continui urmarirea, si 
ei iarasi apuca sa mai traga o tura de sageti in 
tine. Si tot asa, spre exasperarea ta ca japonez. 
Excelent modelat de producalori acest comporla- 
ment al arcasilor mongoli, raportat de altfel de nu- 
meroase izvoare istorice ale vremii. 

Care izvoare istorice vorbesc si de un alt ele- 
ment specific tacticii trupelor mongole. Este vorba 



de retragerea-capcana, fuga trucata din fata ina- 
micului, ce il invito pe acesta sa se desfaca din de- 
fensiva si sa porneasca la atac in camp deschis. 
Mare, si mai ales ultima greseala, pe care am 
facut-o si eu de cateva ori cu japonezii. Ei bine, 
odata iesite din dispozitivul de aparare, trupele 
mele deveneau din urmaritori urmarifi, in plus fiind 
lipsite de acoperirea propriilor arcasi. Absolut im- 
presionant modul in care producatorii jocului au 
reusit sa implementeze acest comporlament Al-ului 
mongol, aducand o nota de realism exceptional 
intr-un joe care oricum te transpune integral in locul 
si momentul istoric respectiv. 

Vorbind despre a doua trupa calari a invada- 
lorilor, pot spune ca, din fericire, mongolii nu pri- 
mesc „din prima" cavaleria grea, caci altfel zau 
daca mai puteam gaslo reteta a succesului in 
aparare. In momentul in care au fost debarcate 
pentru prima oara aceste unitati, eu apucasem sa 
rezist primului val si sa imi alcatuiesc oarece unitati 
capabile de a opune o rezistenja pe masura so- 
cului pe care il produc. Cavaleria grea nu este la 
fel de rapida precum arcasii calare, dar este foar- 
te rapida oricum, fiind sub acest aspect compara- 
bila cu cavaleria Yari japoneza. lar o sarja a aces- 
tei cavalerii mongole se lasa de cele mai multe ori 
cu ..winning easily" asupra trupelor japoneze, in 
camp deschis. Cand ataca la deal, lucrurile se mai 
schimba putin in favoarea invadajilor, dar lot va tre- 
bui sa socotiti eel putin doua trupe bune de apara 
re la o unitate de cavalerie grea mongold. 

Armata de sclavi 

Ei bine, pedestrii din armata mon- 
^^^^ golasuntdefaptchinezisicore- 
^4§r eni luati cu japca de pe continent 

— — — si pusi sa lupte pentru binele si mai 
binele Hanului. Manevrafi de Al, sunt inlradevar 
slabi, si lesne de pus pe fuga. in mana jucatorului 
uman insa, veti descoperi ca lucrurile sfau mult 
mai bine, mai ales daca veti acoperi foarte bine 
aceasta infanterie cu tirul cavaleriei usoare. O 
asezare inspirata a lor poate face o defensiva 
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De din vale de Rovine-le japonez, podul este prieten cu samuraiul... 



... pana apare cavaleria u§oara mongola. 
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eficienta, ?n atacTnsa lucrurile stand mai prost. Cel 
mai bine, infanteristii „mongoli" pot fi folositi 
pentru diversiuni, absorbirea in prima faza a 
unor lovituri inamice, mentinerea unor puncte 
cheie din teren, sau hacuirea unor trupe 
derutate ale inamicului. 

Pana la urma, pedestrasii invadatorilor mon- 
goli sunt doar trupe de sprijin pentru elita militara 
alcatuifa din trupele calari. Dar acest lucru nu tre- 
buie sa va faca sa credeji ca nu sunt momente in 
lupta Tn care astfel de trupe fac fata mai mult de- 
cat onorabil, mai ales daca au acumulat careva 
puncte de „honor". Apoi, aruncatorii de grenade 
chiar au un efect asupra japonezilor, care, chiar 
daca nu morin explozii, sunt terifiati de noutatea 
unei arme bazate pe praf de pusca. Pe de alta 
parte, existd, Tntr-adevdr, posibilitatea ca o aseme- 
nea grenada sa explodeze chiar Tn mana unui 
soldat propriu, si atunci se parleste rau de tot por- 
cu' de invadator din preajma. 

Problema cea mare a acestor trupe este 
aceea ca mongolii nu cultiva si nici nu construiesc 
Tn provinciile cucerite. De aceea, echipamentul si 
moralul acestor trupe nu pot fi Tmbunatatite, ceea 
ce determine aparitia unui ditamai handicap mai 
tarziu Tn campanie, cand japonezii apuca sa-si up- 
gradeze trupele. 

Jaf versus constructie 

Mda, deci, cum spuneam, mon- 
golii nu construiesc nimic. Doar Bor- 
der Watch Towers, si atat. Re- 
sursele necesare construirii acesto- 
ra sunt Koku obtinuti Tn urma cuceririi provinciilor, 
drept capture de razboi. In rest, mongolii par sa 
aiba atat de dezvoltaf reflexul luarii pietrei de sub 
piatra Tncdt nu sunt Tn stare sa si puna pietre Tntr-o 
gramada care sa poata fi numita constructie. De 
aceea, canci upgrade-uri, canci antrenare de tru- 
pe, deci te multumesti cu ce vine de pe continent, 
din bunavointa Marelui Han. 

Dar care este, pana la urma, acel ceva ca- 
re poate opri aceasta imposibilitate a constructiei 




sa devina un handicap prea mare Tn lupta cu niste 
japonezi pusi pe fapte mari de munca si de glo- 
rie ostaseasca? Rdspunsul este alcatuit din doua 
elemente. Primul este mobilitatea. Cheia succesu- 
lui mongol consta Tn invadarea provinciilor din spa- 
tele frontului, unde armatele japoneze sunt foarte 
rare si mici. Numai ca mongolii nu pot construi sau 
folosi porturi, deci, mai Tntai, or cam trebui sparta 
Tntr-un loc linia frontului inamic. Ori, asta este destul 
de greu de facul Tn primele faze ale campaniei. 
Din fericire, atunci cand joci de partea mon- 
gola, unele Tntariri vin pe mare si debarca tocmai 
prin zona Wakasa si Koga, adica taman Tn spa- 
tele frontului. Evident, cea mai buna treaba pe ca- 
re o poti face, si pe care Al-ul mongol o executa, 
dar fara a o exploata prin consecventd la adeva- 
rata ei valoare strategica, este sa trimiti o trupa 
mica la cucerit de provincii ramose fara aparare. 
Nu este necesar sa pastrezi acele provincii mai 
mult de o tura, pentru ca efectele asupra construc- 
tiilor japoneze sunt atat de devastatoare Tncat sim- 
ple plimbare de jaf pe harta, din provincie vulne- 
rable Tn provincie vulnerabila, are o valoare stra- 
tegics imensa. Pur si simplu, la cucerirea de catre 
mongoli o unei provincii japoneze, toate construc- 
tive existente Tn respectiva provincie sunt transfor- 
mateTn scrum. Rezultatul: poti da Tnapoi cu zeci de 
ani eforturile japonezilor de a construi (la propriu) 
o rezistenta Tn fata invadatorilor de pe continent. 
Dar, si aici exista un „dar", nu prea renteaza sa 
mentii respectivele provincii asffel cucerite. lar as- 
ta pentru ca este foarte greu sa aduci loialifatea 
populatiei locale la niveluri apropiate de 100% - 
mult mai greu decat daca ai juca Tn Sengokuji- 
doi. Lucru firesc, caci mai degraba populatia tinde 
sa se acomodeze cu noi stapani japonezi, decat 
cu mongolii straini si de o nemaipomenifa cru- 
zime, pe deasupra. Urmarea acestui lucru este ca 
mongolii sunt nevoiti sa-si „dilueze" trupele, pas- 
trand o vreme Tndelungata Tn jur de trei, chiar pa- 
tru unitati, Tn provinciile cucerite. Un alt obstacol nota- 
bil Tn calea cuceririi morvgole mai este pus si de ex- 
traordinara fertilitate a concubinelor shogunului, 
care Ti ofera suficienji baieti cat sa nu ramana 



Japonia fara conducator, de oriedte ori coman- 
dantul suprem se irita prea tare la gat din cauza 
lipsei de finete a barbierului mongol. 

Am fost cucerit ... 



...pana la urma de aceasta Mon- 
gol Invasion. Lucrul eel mai impor- 
tant pentru o mine a fost acela ca 
producatorii nu au realizat un sim- 
plu expansion pack, Tn care so ne vare pe gat 
niste unitati noi si ceva story diferit, peste care sa 
puna un nume de rezonanfa comerciala. Nici pe 
departe, Tn cazul Mongol Invasion este vorba de 
o excelenta modelare a comportamentului tactic 
si strategic al unor unitati militare reale, ce par 
foarte credibile inclusiv din perspectiva unui jucd- 
tor familiarizatcu istoria militara a populatiilor no- 
made. 

Avem astfel o combinatie de mai multe ele- 
mente care concura superb la definirea modului 
de a actiona al unei populalii nomade de razboi- 
nici asiatici. Inainfe de toate se afla caracterisiicile 
tactice ale mobilitatii si versatilitatii arcasilor calari, 
la care se adauga abilitatea alragerii inamicului 
Tn false urmariri. Apoi, este prezent aspectul stra- 
tegic al atacurilor cu scop de jaf si distrugere 
desfasurate prin acoperirea de mari suprafete din 
teritoriul inamic Tntr-un timp foarte scurt, dar cu un 
efect distrugator asupra infraslructurii populatiilor 
invadate. 

Pe de alta parte, Tn linia aceluiasi comporta- 
ment de pradatori nomazi, spre finalul campaniei 
purtate de partea japonezilor, veti constata ca 
mongolii capata tendinta de a se retrage rapid, 
fara lupta, din ultimele provincii pe care le mai 
detin Tn Japonia. Ba chiar ultima provincie poate fi 
recuperata fara confruntari armate de catre japo- 
nezi, invadatorii aneantizdndu-se pur si simplu, ple- 
caji probabil pe mare Tnapoi pe continent. Din fe- 
ricire, bucuria de o-li recuceri ropid provinciile este 
atat de mare Tncat retragerea mongolilor nu te de- 
ranjeaza catusi de putin, la capatul unor serii de 
confruntari istovitoare. 
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Debarcata in spatele liniilor inamice, o unitate mongola Tsi 
rasuceste tigari din provinciile inamice. 



Explozii spectaculoase in randurile japoneze. Grenadierii 
mongoli dau cu bombardelele. 
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Trebuie so recunoastem, odata ajunsi la con- 
cluziile tocmai expuse, cd engine-ul tactic si eel stra- 
tegic al Shogun isi dovedesc inca o data geniul 
conceptiei, permitand modelarea credibila a unor 
desfasurari tactice si strategice, chiar in situatia in 
care aceslea trebuie sa respecte anumite particu- 
laritap certificate istoric. Apreciez mult Mongol In- 
vasion pentru faptul ca reuseste cu varf si Tndesat 
sa te transpuna in cu totul altceva deceit un Sho- 
gun dat la resapat. Extensia Mongol Invasion 
este realmente diferita tactic si strategic de Sho- 
gurm\ din care provine, oferindu-ti provocari inte- 
resante si mai ales noi. Ca un element anecdotic, 
unele din aceste provocari isi au originea in chiar 
lipsa anumitor unitati mililare pe care le aveam in 
Sengoku Jidai. lar asta pentru ca in Mongol Inva- 
sion, pentru pastrarea adevSrului istoric, nu veti pu- 
tea antrena calugari razboinici si nici un fel de 
archebuzieri sou muschetari. 

Alfa ... 



,__ Ei, darin pachetul Shogun Total 

War Warlord Edition se afla inclus 
&%1 si Shogun-u\ propriu-zis, ce mode- 
— — — - leaza tactic si strategic situatia 
Japoniei aflata in plin Sengoku Jidai. Din fericire, 
aceasta versiune a Sengoku Jidai este una serios 
imbunatatita fata de cea precedenta Si prima 
observatie in acest sens am facut-o chiar la ince- 
perea jocului, cand mi s-au oferit patru variante 
de Sengoku Jidai, una fiind cea clasica, din prima 
versiune a Shogun Total War, si alte trei noi-noute. 
In prima dintre acestea, ce incepe in 1530, 
fiecare clan are foarte putine provincii, Hop si 
Oda avand chiar numai cate una. A doua, la 
1550, lasd jucatorului un start intermediar ca difi- 
cultate, cu mai multe provincii pe cap de clan. A 
treia noua variants de inceput al jocului ofera 
fiecarui clan multe provincii si porneste la 1580. 
Noile inceputuri de Sengoku Jidai mi s-au 
parut cu adevarat provocatoare. Cu atat mai mult 
cu cat, la 1530, provinciile rebele capata o mare 
importanta, fiind ocupate de armate foarte „vioa- 




e cum sa incepi Sengoku Jidai in fundu' gol. 



Trupe noi Tn Shogun Total War Warlord Edition 
(exclusiv Mongol Invasion) 




Cavaloria usoara 

Acestia sunt luptatorii nomazi tipici, arcasi 
pricepuli si cdlareti excelenji. Sunt anume 
pregatili pentru a hartui si ambuscada si sunt 
ideali pentru tactica lovesfe-si-fugi, atat de 
mult folosita de mongoli pe campul de lupta. 
Mobililatea si capacitatea de manevra supe- 
rioare le permit sa se adune rapid, sa atace 
iar apoi sa se retraga, putand relua acest 
ciclu de atalea ori cat este necesar. Sunt 
inarrnati usor, nu au armuri si nu fac bine fa}a 
luptei de apropiere. 




Cavaloria grea 

Avand rolul traditional al elitei aristocratice pe 
campul de lupta, cavaleria grea mongola este 
destinatd ruperii randurilor inamice prin soc si im- 
pact. Calareti de exceptie, sunt foarte bine 
inarmaji cu sulite si protejati de armuri si scuturi. 
Este indicat a fi folosifi pentru a ataca unitati de 
infanterie si pentru a anihila trupe deja aflate 
aproape de a ceda in lupta. 




Skirmisher 

Skirmisher-ii sunt trupe dotale cu armuri 
grele, ce poarta javelinuri, scuturi si o sabie, 
aceasta din urma chiar daca skirmisher-ii nu 
sunt antrenati pentru lupta corp la carp. Cea 
mai buna utilizare a skirmisher-ilor este la arun- 
carea de „salve" de javelinuri, sub protectia 
propriei armuri. Javelinurile sunt un tip de sulitca 
foarte eficace cand este aruncata, dar numai 
trei astfel de arme pot fi purtate de un soldat, 
dupa folosirea carora acesta trebuie sa se re- 
traga. SkirmisHerii nu sunt mongoli, ci probabil 
recrup chinezi, care se gasesc intr-o proportie 
foarte mare in armatele Hanului Kubilai. 




Sulitasi 

Intocmai precum omologii lor japonezi, 
sulitasii mongoli sunt o bund fortd defensiva in 
fata cavaleriei. Calitativ insd, nu sunt la fel de buni 
ca samuraii sulitasi, dar se poate pune baza pe 
ei in cele mai multe situatii de luptd. 




Trupe de gardfi 

Folosite ca unitati pedestre de asalt, trupele 
de garda (indeobste de origine chineza) se mis- 
ca relativ incet. Cauzele sunt echipamentul mai 
greu si lipul armei folosite - o lama" tdieloare lata, 
montata la capdtul unei prajini de aproape 2,5 
metri. Desi existd anumite asemanari ale aceslei 
arme cu naginata japonezS, aceslea se eslom- 
peaza cand vine vorba de eficacitate, spre deza- 
vantajul lupldtorilor mongoli. Trupele de garda 
vor face fold in lupta corp la corp, dar sunt vul- 
nerable in fata sagetilor. 




Thunder-bomber 

In mod practic, acestia ar putea foarle bine 
sa se numeasca „grenadieri", deoarece poarta 
si arunca spre inamic grenade cu praf de puscd 
Efectul unor asemenea grenade „de epoca" 
poate fi devastator, dar raza de acjiune a aces- 
tor trupe este foarte scurla. In plus, exista marele 
rise ca explozia unei grenade sa afecleze propri- 
ile trupe, cad grenadierii se pot arunca in aer pe 
ei insisi, datorild imperfectiunilor armei folosite, 
aflate inca in stadiul primitiv. Datorito foarte slabei 
dotdri cu alte tipuri de armament, thunder-bom- 
ber-ii sunt foarte vulnerabili in lupta corp la corp 
Tn fata oricarei unilQIi inamice. 




Arbaletieri ashigaru 

Arbaleta este o arma chinezeasca pe ca- 
re japonezii au adoptat-o si folosit-o ocazio- 
nal. Marele avantaj al acestei arme consta in 
faptul ca folosirea ei nu presupune o prega- 
tire la fel de intense si complicate ca a unui 
areas, si de aceea trupele care o ulilizeaza 
sunt aledtuite nu din samurai, ci din tarani. 
Pretul platil pentru usurinta in utilizare consta 
in timpul necesar incarcarii sale, datorat 
mecanismului destul de complicat implicatin 
aceasta operajiune. De aceea, desi o salva 
a unei intregi unitcjti are un efect devastator, 
iar trupele de acest fel sunt „ieftin" de antre- 
nat, cadenta salvelor unei unitfiji de arbale- 
tieri ashigaru este sensibil inferioara celei a 
arcasilor. Pe de alta parte, acesti arbaletieri 
isi vor epuiza foarte greu sagetile, fiind efica- 
ce pe intregul parcurs al bataliilor, oricat de 
indelungate ar fi acestea. Arbaletierii ashiga- 
ru sunt complet ineficace in lupta de apro- 
piere, in care vor pieri in numar foarte mare. 
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ie", goto oricand sa se alieze Tnlre ele si sa te pis- 
toneze cu alacuri nimicitoare. Esential in dinamiza- 
rea acestui Tnceput de joe este faptul ca aliantele 
de rebeli (care rebeli sunt acum de culori diferite, 
in functie de clanul lor dominant) sunt eficiente si 
agresive, nu doar gaste de harta pentru atacuri 
de scoala. Apoi, mentinerea cu efective reduse, 
Tn prima faza a jocului, a provinciilor rebele cuce- 
rite este foarte dificila, acestea avand o tendinis 
foarte mare de a se r6scula. 

Cu adevdrat, aliantele cu celelalte clanuri de- 
vinin prima faz6 un instrument vital al supravietuirii, 
iar surprizele (a se citi tradarile) aliatilor sunt foarte 
rare, deoarece si acestia au nevoie de prietenia 
ta ca de aer. Mi s-a intamplat chiar so vad un 
clan dispdrand sub atacurile rebelilor, nu la mult 
timp dupa inceperea jocului. 

Incepand la 1550 sau 1580, sa nu credefi 
ca lucrurile vor fi mai usoare. Nicidecum, pentru 
ca fiecare clan are de data asta mai multe con- 
struct si mai multe trupe, a caror calitate poate fi 
covarsitor superioarfi celor proprii. Pornind la 
1580 cu Uesugi, am avut teribila surpriza sa con- 
stat ca in provincia Shinano clanul Takeda avea 
deja trupe de cavalerie grea, cu armura upgra- 
dat5 la maxim. Iar eu, pe acolo, cu ceva yari sa- 
murai si arcasi, plus vreo doua trupe de calugari 
razboinici, eram fiul „heavy rain'-ului de toamna. 

Vedeti dor c6 slarturile de campanie in Sen- 
goku Jidai au devenil mult mai variate, fiind de-a 
dreptul incitant sa descoperi noile tactici si strategii, 
atat de diferite la 1530 fata de 1550 sou 1580, 
ce trebuie gandite pentru fiecare situafie de Tn- 
ceput In parte. 

... si Omega 

Sfarsitul, ei bine, sfarsitul de cam- 

Apanie era teribil de plictisitor si de 
liniar in primul Shogun. Practic, du- 
— — ■— ■ pa ce mutea ultimul Daimyo ina- 



mic, multe provincii ramaneau pline de armate de 
rebeli foarte usor de dot jos de pe harta. Pliclisea- 
la era cu atat mai mare cu cat si provinciile detinu- 
te de proaspatul defunct Daimyo erau mai multe. 
Ceea ce se intampla deseori, deoarece indeobste 
clanurile dusmane se mScinau reciproc pana 
cand rdmanea unul mai puternic, ce cucerea astfel 
o buna parte a Japoniei. Si sa vezi jumate de 
Japonie alba de rebeli, ca mai trebuie cucerita cu 
banale atacuri de scoala, era chiar demoralizant. 

In versiunile de Sengoku Jidai aflate in Sho- 
gun Total War Warlord Edition lucrurile sou indrep- 
tat mult sub aspeclul finalului de campanie. Cheia 
unei asemenea imbun6tdtiri sta in faptul c6 un 
clan distrus se poate regenera, pe baza aparitiei 
intr-o provincie de rebeli a unui urmas al ullimului 
Daimyo al clanului respectiv, care urmas a sc6pat 
de asasinii trimisi de dusmanii sai. 

Astfel, oricat de tare sor stradui clanurile sa 
se extermine intre ele, tot mai ridicfi unul din cele 



disparute capul, ceea ce reduce numarul rebelilor 
de pe hartd si creste proportia provinciilor inami- 
ce capabile de productie si construct, precum si 
de antrenarea unor trupe serioase. Provocarea 
este cu atat mai mare cu cat clanurile renascute 
pot fobsi constructive rdmase in provinciile rebele 
care li se alalurd, deci pot antrena trupe mai ca- 
pabile care so )i se opunfi. 

laid motivul pentru care nici gheisele nu mai 
au un rol atat de hotarafor in joe - oricat ai asasi- 
na, unii totisi mai revin. De altfel, puterea gheise- 
lor este mai scazuta, iar timpul necesar pentru an- 
trenarea lor (opt sezoane!) Ie face unelte vala- 
bile, dar nu tocmai comode in utilizare. Rolul lor 
preponderenl a devenit mai degrabd de a asasi- 
na generali capabili, decat de a decapita clanuri 
intregi. Iar, ca o observafie personals, vd voi spu- 
ne cd in noua versiune de Sengoku Jidai vor 
apdrea mai des generali si Daimyo de rang 6 
decat in cea anlerioara. 

Punand conditii victoriei 



Trupe noi (inclusiv 
Mongol Invasion) 



O modalitate oarecum artificial 
de a rezolva problemele posibilei 
plictiseli de final de campanie este 
cea a conditiilor de victorie. In ver- 
siunile de Sengoku Jidai din Shogun Total War 
Warlord Edition exista posibilitatea de alege 
situatiile in care o campanie poate fi terminate vic- 
torios. Acestea, in numar de palru, sunt dupa cum 
urmeaza: cucerirea tuturor provinciilor Japoniei, 
controlul a 40 din 60 de regiuni, eliminarea cla- 
nurilor rivale sau mentinerea clanului propriu 
vreme de 70 de ani. 

Desi, pentru cei grabiti, o asemenea imbuna- 
tdtire a finalului de campanie poate fi utila, opinio 
mea este ca forma acluala a jocului a fdcul mult 
mai putin necesara scurtarea partii de sfarsit a 
Sengokujidai. 

Tonifiantele Tntariri 

lntr-un fel, produedtorii au reusit 
partial sa rezolve problema intSri- 
rilor care sosesc pe campul de 
batalie atunci cand arunci in lupta 
mai mult de 16 unitafi. In primul rand, inaintea in- 
ceperii bataliei pofi alege care din trupele dis- 
ponibile se vor afla in primele 1 6 ce vor intra in 
batalie. Din pacate, cele rdmase ca rezervd nu 
pot fi organizate intr-on queue, adica intr-o „coa- 
da" ordonata dupa vointa jucatorului. 

In al doilea rand, un element interesant pri- 
vind sosirea intaririlor a fost introdus in Shogun To- ' 
tal War Warlord Edition. Intdririle nu mai apar pe 
campul de bataie ?ntr-un loc anume, in care even- 
tual pofi sta so Ie pandesti si sa Ie ataci de cum Ie 
vezi, cu efectul previzibil al unui „running away" in- 
stantaneu din partea lor. Nu, intaririle vin aparent 
intamplator in diverse margini ale campului de 




Cavaleria naginata 

O imbunfltdtire substantialS a samurailor 
naginata a fost facutQ prin urcarea acestoro in 
seile caibr! Succesul in lupta al naginatei folosite 
de cavolerie se datoreaz5 configuratiei acesteia 
- o sabie la capatul unei sulite. Bine aparaji de 
armuri si dota)i cu o arma grea, colaretii nagina- 
ta nu sunt foarte rapizi, dar viteza lor superioara 
infanteriei si capacitalea de a ataca cu succes 
samurai yari ii fac foarte doriti in dotarea unei ar- 
mate pulernice. Pot fi antrenaji in provinciile care 
au un Famous Horse Dojo si un Spear Dojo. 




Kensai 

In traducere, kensai ar insemna „sfinti intru sa 
bie", desemnand marii maestri ai sabiei, formati 
intr-o viatS dedicatfl in intregime acestei arme. 
Acesti oameni erau capabili s6 lupte cu mai multi 
oponenti deodata si sa invinga, deseori rfima- 
nand neatinsi. Kensai pot fi antrenaji numai in eel 
mai valoros dintre toate dojourile: Legendary 
Sword Dojo. Desi apar ca o singura persoand 
pe campul de lupta, fiind practic o unitate militara 
intr-un om, aceasta aparenta nu trebuie sa va in- 
sele - kensai sunt exceptional de capabili, cu ade- 
varat mortali pentru orice oponent. Pot fi pusi sa 
apere poduri sau portile castelelor, dar sunt foarte 
utili si pentru inclinarea hotdratoare a balanlei in 
favoarea voastra, in punctele crilice ale luptei. 




Ninja de batdlie 

Spre deosebire de acei ninja care pot fi 
folositi numai in harta strategicd, cei de batSlie 
pot fi plasaji pe campul de luptd intocmai ca 
orice alts unitate militarS. Ceea ce ii face pe 
acesti ninja mai speciali fata de alte trupe este 
capacitalea lor de a se ascunde (sunt „con- 
cealed" in orice tip de teren). Pot fi vazuti numai 
in momentul in care lovesc, iar precizia si forta 
loviturii date de aceasld unitate alcatuita din 1 2 
sau 20 de oameni sunt direct proportionale cu 
excep|ionala lor pregdlire. Ulilizarea lor in asa- 
sinarea pe campul de lupta a generator inami- 
ci este misiunea cea mai indicate pentru ninja 
de batalie, dar presupune o mare fineje taclicfi 
in ce priveste amplasarea si deplasarea acesto- 
ra. Din fericire, aceasta unitate poate folosi in 
lupta atat sabii cat si arcuri, cu acestea din 
urma putand executa de la distanta un tir de 
mare precizie asupra generalului inamic. 
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luptd, ceea ce se constituie deseori Tntr-un element 
surpriza, ce sporeste atractivilatea luptei tocmai in 
momentul in care ei zice cd gata, i-ai terminal pe 
inamici. 

In special in Mongol Invasion, aparitia in spa- 
tele meu a intdririlor mongole a dus la schimbarea 
dramaticd a cursului bataliei. De altfel, acest ele- 
ment surpriza se potriveste ca o mdnusd compor- 
tamentului unei armate mongole, ceea ce duce 
realismul si, pond la urmd, pldcerea jocului la un 
nivel foarte inalt. lar asta mai ales in provinciile cu 
rduri, unde ai spune ca nimic nu poate trece po- 
dul in fata ploii tale de sdgeti. Ei bine, cdnd intdri- 
rile inamicului vin de pe acelasi mal cu tine, trea- 
ba se cam incurca, nu? 

Bucatarie japoneza 

Sunt cdteva omdnunte foarte im- 
^ff^^ portanle la care producdtorii au 
m||^ umblatin Shogun Total War War- 

■■—» ■ — lord Edition. Spre exemplu, se pot 



complete trupe de acelasi tip, pana la numdrul 
maxim de luptdtori permis de joe. Inainte, dace 
aveai 60 de oameni intr-o unitate de arcosi si 41 
in alta, nu puteai sd le combini daca numdrul 
maxim de oameni setat era de 100. Acum, 
acestea pot fi combinate, rdmdndnd pe dinofard 
o unitate compusd dintr-un singur om. Prin acest 
procedeu se pot foarte usor aledtui din nou trupe 
capabile de impact asupra inamicului si de honor 
mare. Ce rdmdne pe langa poate fi usor trimis 
spre completare in alte armate. 

lar daca vrei sa scapi de o trupa care te in- 
curc6, asa cum ar fi unitatea unui general de grad 
- 1 sau -2 (care a pierdut batalii), existd posibili- 
tatea de a o execute, pur si simplu! Din harta stra- 
tegics, dai comanda de executie a unitdtii, si 
aceasta dispare cdtre tdrdmuri mai bune, unde 
Izanagi si Izanamiii vor mustra pentru comporto- 
mentul lor nedemn in lupta. 

O alta modalitale noua de completare a 
efectivului unei unitati esle de a-i da „refit" intr-o 
provincie care poate antrena tipul respectiv de 
trupa. Practic, trupa este incdrcatd prin drag-ndrop 
in queue-ul de antrenament, si in sezonul urmdtor 
este complete, la un cost evident mai scdzut de- 
cat o Irupd noua. Este drept, honorul ei este rese- 
tat dar, daca in provincia respective ai upgrade-uri 
la dojo-uri, eventual armoury si swordsmith, toate 
acestea vor mari calitatea trupei completoteintoc- 
mai precum in cazul celor nou antrenate. Deci, „re- 
fit"-ul este si o foarte interesontd modalitate de up- 
grade al trupelor mai slabe sub aspectul armelor 
si echipamentuluil 

Foarte interesanta mi so parut introducerea 
unei constructs noi, numita „ Drill Dojo", care are 
efectul cresterii copacitdtii de „rally" a unei trupe 
aflate in „rout", prin cresterea disciplinei si coordo- 
ndrii pe campul de lupta. In ce priveste celelalte 
construct, vestea buna esle ca, "m special la cele 



de baza, costurile si 
timpii de realizare au 
scdzut simtitor in Shogun 
Total War Warlord Edi- 
tion, fata de versiunea 
anterioara. Efectele unei 
asemenea modificari 
asupra dinamicii jocului 
si otroctivitdtii acestuia 
sunt miraculoase - dar 
sa nu uitoti ca de ele 
beneficiozd si inamicul ... 

Sa tot alegi 




Eficacitatea salvei de javelinuri pune pe fuga samuraii yari. 



® Inainte de toate, Shogun Total War 
Warlord Edition ofera jucdtorului 
posibilitateo de a alege dintr-o mul- 
— — — — titudine de campanii posibile. Da- 
ca ne gdndim ca avem Mongol Invasion de am- 
bele parti, Sengokujidaih palru variante cu toa- 
te clanurile, iar la aceasta addugdm exceptionable 
campanii de batalii islorice, plus bataliile singulare 
si modul multiplayer, observdm ca avem o capita 
intreaga de posibilildti, care due rejucabilitatea 
Shogun Total War Warlord Edition la un nivel pe 
careil ating foarte putine jocuri. 

Vorbind despre campaniile de batalii isto- 
rice, acestea sunt pur si simplu cireasa de pe 
un tort exceptional garnisit. Deoarece situotiile 
tactice in care esti pus sunt foarte variate si uneori 
aproape imposibile, orice impdtimit de Shogun 
va descoperi cu mare bucurie ce inseomnd so 
porti numele unui Daimyo renumit. Foarte intere- 
sant mi s-a parut modul in care este valorificat 
un asediu de castel in campaniile de batalii is- 
torice. Daca in Sengoku Jidai sau in Mongol In- 
vasion un asediu este oarecum formal, dotoritd 
prezentei intre ziduri a unor trupe terminate 
deja dupa o batalie pierduta, in bataliile is- 
torice lucrurile pot sta complet diferit, mai ales 
in perspective aparitiei unor forte superioare 
venite sa ajute pe aparatorii castelului. 

Cele trei trupe noi core opor in fiecore 
componie o Shogun Total War Warlord Edi- 
tion, adica ninja de bdtSlie, kensai si cavaleria 
naginata sunt un adaos inspirat la cele deja ex- 
istente. Ninja de batalie si kensai ofera alterna- 
tive interesante la tacticile obisnuite deja in Sho- 
gun si dau posibilitateo desfasurarii unor actiuni 
ce presupun viteza, calcul, dar si indrazneala si 
flexibilitate, la un nivel mult mai ridicat dec6t 
pana acum, generand chiar situafii de reald 
surprizS in timpul bataliei. lar cavaleria nagina- 
ta are o valoare inestimabila pe campul de 
lupta, fiind singura trupa calari capabila sa 
faca literalmente praf unitati de samurai yari, 
ceea ce mareste necesitafea anfrenarii infan- 
teriei naginata, acum mult mai importanta decat 
in versiunea anterioara. 



A-nflorit ciresii, domne!... 



... pe mouse-ul meu de bucuria de a 

juca acest minunat Shogun Total 

War Warlord Edition, pe care l-am 

simtit aproape ca pe un joe nou, 

date fiind numeroasele imbunatatiri si adaugiri fa 

to de prima sa versiune. Apoi, sunetul, grofico, pre- 

zentarea, filmele animate, muzica, toate sunt 

exceptionale si intregesc otmosfero specified aces- 

tui joe, o carui particularitate a fost de la bun inceput 

tocmoi oceeo ca te „prindea" foorte bine, facondu- 

te sa te simti acolo, in Joponio secolului al XVI-lea si 

ditai Daimyo-ul pe deasupra. Si nu pot incheia fard 

a va spune ce manualul „The Way of the Daimyo" 

a fost mult extins si completat (pana la 1 25 de 

pagini!), devenind o corte otroctivo in sine. 

Va recomond din toate inimo Shogun Total 

War Warlord Edition, pe core il consider unui din 

ocele putine jocuri importonfe, de coreiti oduci 

aminte o viato intreago cu placere, si core prin ca- 

litoteo deosebito o elementelor de prezentare, su- 

net si animatie, merita cu prisosinta ochizitionotin 

original. 

Marius Ghinea 
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Nu putem vorbi despre 
Va rog, macar de data 

Cam acesta ar fi loit-motivul monolo- 
gului care va urma. Sliu ca suna oa- 
recum asemanator bancului cu ne- 
bunul care acum radea, acum plangea, dar eu 
continuu cu Tncapatanare sa sper ca nu vor- 
besc singur. MP intreb daca oti infeles ce 
vreau sa spun de fapt. Dar nu conleaza. In 
general, orice „pierdere" isi are motivul ei. In 
cazul de fata, motivul principal este posibil sa 
fie reprezentat cu mandrie de subiectul acestui 
arficol. „Who, me?", spuse el. Vedeti? V-am 
avertizaf. Probabil ca deja sufar de alterari gra- 
ve ale personalitatii. Se pare ca am de-a face 
cu o manifestare acuta de „delirum per subiec- 
tam dafae". Unii dintre voi s-ar pulea gandi ca 
manifestarea incepe sa devina cronica. Si ce 
daca. Odata mi s-a intamplat sa vad un gagiu 
spilcuit, tras la mai multe ace ca sotia acupunc- 



altceva? 
asta! 

torului, cu o privire de genul „ba, daca v-aji ve- 
dea de la doi metri cat am eu, v-ati da cu gura 
de clanta de rusine", cu papucii asa de bine 
lustruiti ca puteai sa-li numeri amigdalele in ei, si 
eu nu am putut sa spun decat ca „Precisti miros 
picioarele mai tare decal gardurile dupa Festi- 
vals Berii". De ce? Penlru ca, domnilor, nimeni 
nu-i perfect. Si daca cineva ar fi perfect, tot n-ar 
fi perfect pentru ca ar fi groaznic de plictisitor. 
Cel mai rau este, insa, atunci cand dai peste 
cate un joe la fel ca eel de fata. Pe langa fap- 
tul ca nu este perfect, mai e si plictisitor. Co o 
vaca in timp ce rumega. Apropo, ati vazut vreo- 
data o vaca rumegand? Eu am vazut. Odata 
am fost chiar pedepsit sa stau vreo ora sa o 
admirm timpul acestui ritual. Este... uciderea 
minfii, oarecum asemanator cu a scoote iarba 
dintre placile de beton ale unei curti de o ju- 



matate de hectar. Te mai Tntrebi de unde Sindro 
mul Vacii Nebune. In cazul lor este, credeti-ma, 
justificat, deoarece zic ca vacile astea au ne- 
voie de sedinte de psihanaliza si nu de alte 
lucruri precum terapie intensive de urgenta 
care, ca sa fiu elaborat, in final determina 
„efectul de arma alba". 





Am fise, am fise, am fise, am.. 



Cine? looooooooo... 

Acum, ca tot am ajuns la acest sindrom, sa 
vorbim un pic de ceea ce nu vreau sa vorbesc, 
despre acest „lucru" pe care producatorii l-au 
numit joe. Conceptul de joe implica de obicei 
anumite elemente esentiale de tip distractie, re- 
laxare, dezvoltarea unor capacitati intelectuale, 
chiar obsesie, daca vreti. Ceea ce avem in fa- 
ta noastra iese complet in afara tuturor acestor 







www.level.ro 



Review 




Cine este domnul 
Halligan? 



tipare clasice. Este cevo care nu distreaza, nu 
relaxeaza, nu dezvolto nimic oltceva decaf 
poale oligofrenie. Ajungand la aceasfa 
concluzie dupa un studiu de cateva ore, am 
cautat si am gasit denumirea perfecta pentru 
dansul: anti-non-joc. Adica, nu este doar un 
nonjoc pentru ca nonjocuri gasim peste tot 
(exemplul eel mai condudent in acest caz este 
scoala), ci mai este si antijoc. Din comasarea 
celor doua a iesit aceasfa, cum so zic..., a..., 
treaba, problems, chestie, socoteala, cum dorifi 
(astept sugestii). Ca sa nu va mai fin in suspans, 



o sa va descriu cu inima slransa de tristete si 

rija parinteasca despre ce este vorba. In 
eventualitatea in care aveti antinondubii, acest 
antinonjoc este un antinonadventure 
antinonclasic, Actiunea se petrece in tara de 
bastina a unei vedete de muzica usoara, 
Madcow Oligofurther (poate va amintiti piesa 
ei „ Meat is crazy, but its true"). Aid, dintr-o 
perspective^ „third person", cam neputincioasa 

e altfel, joci rolul unui nou detectivin 
„Gradinita Scotiana" (Scotland Yard). Numele 
sau, din pacate, nu spune nimic altceva decat 
Brent Halligan. Din aceasta cauza dar si pentru 
ca poarta pe frunte un ecuson cu titlul 
..Mulder's fan", dansul este nevoit sa accepte 
un caz mai putin obisnuit. Se face ca, de la un 
anumit timpincoace, in frumoasa si cetoasa 
tara a lui Jnima adrenalinoasa" (aka 
Braveheart) seintampla treburi tare urate. 
Oamenii mor, dar nu toti. Numai unii. Aceslia 
sunt mai speciali pentru ca atunci cand sunt 
gasiti le lipseste un lucru esential oricarui mort 
relativ recent si care se respecta: carnea de 



.- * • 



Pe terenul intravilan apartinand unui pare, 
proprietate de drept a primariei din Londra, 
s-a nascut o idila intre un tanar detectiv non- 
erou si o prea frumoasa, si atat, nonfecioara 
de provincie. Dupa circa 7 luni si jumatate, 
un scancet a spart aerul plin de liniste al unei 
statii de metrou, proprietate a aceleiasi pri- 
marii, dar si a poporului. Cu fatal mortintr-un 
accident de pescuit si mama moarta tragic 
intr-un accident aviafic (lovita temporal de 
aeromodelulul cu reactie al unui MIG-29), 
tanarul de numai 9 luni s-a vpzut parasit de 
soarta in jungla strazii. Cineva i-a facut o po- 
za. Cand el a vazut-o si si-a dot seama cat 
de infantil este, a lesinat. Altcuiva i s-a facut 
mila, dar i-a trecut repede si l-a lasat pe 
treptele Scotland Yard-ului. Aici a fost cres- 
cut de angajata de la xerox, o femeie bu- 
na la suflef, dar fara ca cineva sa stie ca-i 
femeie. Astfel a ajuns noneroul nostru anga- 
jat al politiei. Singurele lucruri cu care a ta- 
mos sunt antitalentul, salariul de detectiv si 
multe copii xeroxate ale fetei lui expresive. 

(Text original, traducerea si adaptarea, 

Locke) 



pe el. S-au incercat tot felul de lucruri, de la 
frecatul la ochi pana la turnatul apei peste 
oase, doar doar le-o creste niste muschi ca in 




Cum sa devii miliardar §i mai ales de ce. 



Aur, aur, am gasit aur! 
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Dragi Tovara§i. Ne-am adunat astazi aici pentru a celebra eel de-al IV-lea congres al Partidului Druizilor de Dreapta... 



Jntoarcereo mortilor vii". Dar nimic. Delectivul 
asta se vede astfel pus in fata unei enigme. 
Cine? Cum? De ce? Si antinonjocul Tncepe. 
Vorbesti cu sefu', li furi chibriturile, Tti tragi fata la 
xerox, explorezi, vorbesti cu tot felul de indivizi, 
mergi, fugi, iar discuti, iar iti tragi figura la xerox. 
Nu pot sa nu va descriu mai larg macar 
cateva aspecle tip gameplay care vor umple 
spatiul dintre cele doua capete reprezentate 
de Tnceput si sfarsit (sfarsitul fiind de fapt eel 
mai bun lucru dintre toate). 

Mici exemple 

lata cam ce veti antinonvedea cand il veti 
nonjuca. Respectand linia de clasioadventure, 
treaba asta e plina de puzzle-uri, care mai de 
care mai „destept" de intemante la Sapoca 
(casa de nebuni - n.n.). Concret, lu, adica 
Brent, dupa ce mergi la locul faptei si aduni 
un os plus iarba arsa, trebuie sa supui 
aceste dovezi analizei. Atat stii. Acum, 
iota" prin cate va trebui sa treci ca sa 
faci asta. Intai mergi la sediul Scotland 
Yard-ului si discuti cu tipul de la 
laborator. Acesta, deoarece a lipsitde 
la cursul de oase si iarba arsa, nu stie 
sa-ti spuna prea multe si te trimite la un 
vestit antropolog de la Muzeul Lor Ala 
Mare. Te duci la muzeu si constati ca e Tn- 
chis pentru renovari. Dar sansa iti surade, 
deoarece de gardul vestitului muzeu sta 
rezemat un om al sfrazii al carui sange bate cu 
siguranta spre 60 de grade. Dupa o lunga 
discufie cu el afli ca, totusi, Tnauntru se afla o... 




domnisoara Ce faci acum? Hai sa sunam mu- 
zeul. Te uiti in jur si descoperi cu uimire o cabina 
telefonica. Cool stuff! Cauli Tn cartea de telefon, 
gasesti numarul, dar n-ai marunti. Pana aici am 
inteles, e o.k., dar de acum Tncolo totul devine lon- 
donez (sinonim pentru cetos). In be sa te duci fru- 
mos la primul chiosc si sa schimbi bani, trebuie sa 
elaborezi un Tnlreg ..master plan", cum sa furi ma- 
runtisul din basca rugatoare a betivului. Trebuie sa 
mergi sa-l aburesti pe amaral, sa-l faci sa-ti ceara 
alcool, sa-i iei sticla, sa adormi dupa consumul a 
nu stiu ce substanta din laboratorul Scotland Yard- 
ului, sa umpli sticla cu substan(a respectiva, sa o 
duci Tnapoi, veselul companion sa adoarma si Tn 
final sa furi monedele atat de dorite. In cadrul 




acestei macro-Incurcaturi, bineinteles ca mai exis- 
\a si unele mici minipuzzle-uri, ca nervi avem din 
plin. Ideea e ca practic, cu atatea „|ocuri paralele 
mintii", pierzi complet linia povestii si enigmei de 
dezlegat. Degeaba mai apar pe acolo druizi, 
vraji, calatorii Tn limp (jocul are doua parti, dintre 
care una are loc Tn prezent si una Tn trecut), rau 
de Tnvins si alungat de pe suprafata pamantului, 
cand tu esti obligat sa reglezi un microscop ca sa- 
si dea seama cercetatoarea, fiica antropologului, 
ca pe osul respectiv nu sunt muci, ci our. Ei, cam 
asta-i ideea. Acum avefi si voi dreptul la opinie. 

Alte ^features" care... 

Jocul are o serie de nebunii care, dupa 
producatori, chiar suna bine: caractere pline de 



poligoane al caror numar bate mileniul, 54 
locatii reale din U.K. reprezentate la o Tnalta si 
inaccesibila rezolutie, mai mult de 20 de 
personaje „care n-au nici o treaba" (Non 
Playing Characters), 5 ore neTntrerupte de 
muzica si comentarii, gameplay nonliniar (ha!), 
buze care spun ce zic si un text care zice ce 
spune etc. etc. etc.- uri catincope si pana „la 
loc comanda". Acum so va zic parerea mea. 
Cu poligoanele sunt de acord, chiar daca par 
a fi degeaba. In ceea ce priveste numarul de 
locatii, nu stiu de ce bat astia atata toaca, 
avand Tn vede re ca Enciclopedio Britanico are 
mult mai multe si se vad si dintr-o perspective 
de stanga. Personajele suntTn regula siTsi 
respecta statutul: nu au chiar nici o treaba. Ca 
muzica, am acasa mult mai mult decat 5 ore, e 
mai buna si nici nu trebuie sa joe Mystery of 
the Druids ca sa o ascult. Ca sa nu fiu atat 
de rau, muzica nu e chiar atat de nepla- 
cuta. Problema e ca se tot repeta, fara 
nici un fel de variafii si e cam aceeasi 
piesa. Buze am si eu, precum si multi 
oameni din jurul meu, Tnca aud bine 
si nu mo intereseaza chiar atat de 
mult sa le admir miscarea. Si pe 
langa asta este prezent si textul. No, 
acu', exceptand aspectul grafic al 
locatiilor care pana la urma e reusit, 
jocul acesta... v-am zis la Tnceput. Nu mai 
zic Tnca odata ca... . 

No servusu-v-as ca ajunge. 

Locke 
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Primal Prey 

Numele meu este „l hate dinos" 



Reprezentand unul dintre punctele de 
referinto in cadrul curentului fundamen- 
talist, aceastS capodopera ideologica 
din cadrul... plictisitor, nu-i asa? Un procent 
destul de semnificativ din ceea ce ciliti in mod 
obisnuit are darul de a va face sa va ganditi 
cam asa: pentru cine [...] scriu acestia? Pifi li- 
nistiti. Majoritatea habar n-au sau in eel mai rau 
caz nu-i intereseaza. Pentru mine totul e deose- 
bit de clar: eu scriu pentru voi si momentan mi-a 
picatin mana un joe cu si despre Dinocid. Cum 
probabil banuiti, este vorba de lupta eterna a 
omului impotriva a ceea ce nu mai exista: dino- 
zaurii. Clar, omului nu-i mai ajunge sa exlermine 




ceea ce are la indemana, asa 
c6 s-a gandit ce-ar fi dacS ar 
realize un mic ceva-cid imaginar. 
Cum ar spune cineva, „the final cha- 
llenge". Asa a incoltit Primal Prey. La fel 
cum un boboc de gaina „emerge" dintr-un 
ou presupus de gaina (revenim la aceeasi 
problema a oului si gainii), asa Primal Prey a 
scos capul dintr-o gaoace la fel de ..Primal". 
Initial, ideea mi s-a parut oarecum originala, 
mai ales ca undeva se specifica faptul ca este 
primul joe de vanatoare avand ca obiectiv 
dinozaurii. $i ce? Nimeni n-a facut pana acum 
un joe avand ca subiect scobitul in nas 



Review 



(copyright Locke). E la fel de original si foarte 
probabil cu perspective mai mari de a a^ea 
succes. M6 rog, e vina mea c6 m-am gandit 
atal de departe si din acest moment este Tntru 
totul problema mea (astept spasit criticile). Mai 
departe, in urma unui studiu, om realizat ca totul 
se bazeaza pe curentul numit Dinozauromanie, 
cu origini pe undeva pe la sfarsitul secolului XX 
in stransa legatura cu un alt curent deosebit de 
contestat mai tarziu, cu denumirea „Marimea 
conleaza". Din cauza unor probleme de ordin 
personal ale produoatorilor, in aceasta nou6 si 
complet far6 sens ecranizare a celebrei carti a 
lui Michael Crichton, Jurassic Park", marimea 
nu prea conteaza. Important este s5 ai seringa 
polrivitd. Pui arma 
ifli la ochi, fixezi 



II 




(into (de cele mai multe ori e o adevaratS arta) 
si, daca mai ai limp, tragi. De obicei obtii exact 
aceleasi rezultate dac6 impingi. Asa ca nu-ti mai 
ramane altceva de facut decat s6 te feresti sou/ 
si sa fugi. Eu fug, c5 e cam tarziu sa mai retrag 
ce-am spus pana acum. 




Ce, crezi ca ma dau la o parte? 



Tahnotogto 3D fn anul 2024 
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Triceratops 




Perioada: Cretacicul timpuriu 
Familia: Ceratopidae si moarta demult 
Lungime: 9m 

Tip hrflnire: lerbivor plictisil 
Descriere: Probabil unul dintre stramosii 
rinocerilor. In zilele lui bune a fost hrana 
preferata lui T-Rex (ca multi altii, de altfel 



Un dinozaur bun e un 
dinozaur mort 

Mai ales daca este bine preparat, cu 
mujdei de usturoi, piper, sare si broccoli. Imi 
lasa gura apa cand mo gandesc la un file de 
triceratops, sau o omleta de oua de styraco- 
zaur. Acestea nu sunt semnele unei degradari 
a neuronului meu solitar, ci este vorba de faptul 
ca Tntr-una dintre cele 24 de misiuni, mai exact 
in a treia, un restaurant te trimite sa foci rost de 
un styracozaur, pentru a-l adauga pe lista de 
meniuri. Normal ca in acel an in care se desfa- 
soara toata aceasta actiune (2024) nimic nu e 
gratis. Ei te vor plati cu impresionanta suma de 
300000 lei sau... ce au ei. Ei, acum, dupa 2 
misiuni in care ai devenit un vanator de renume 
si cautat (mai ales de un iguanodon cu ganduri 
sinucigase ca l-a parasit sotia pentru T-Rex), 
nu-ti ramane altceva de facut decat sa accepti. 
Montezi cu tact pana de quetzacoatlozaur la 
palarie, infigi seringile la Centura si-n pistol, nu-ti 
cumperi nimic, pentru ca deocamdata n-ai cu 
ce si te arunci ca un... animal in poarta tempo- 
rals. Da, da, poarta tem-po-ra-la. Daca nu ma 



credeti, intrebati-i. Dupa ce in fine spatiul se 
decontorsioneaza, se decripteaza, se deb- 
zzzz-iaza, o panorama gen „l've got some- 
thing in my eyes" se dezvaluie organului vizual. 
Pacat ca pe parcursul tuturor misiunilor panora- 
ma ramane aproximativ aceeasi, cu mici dife- 
rente de luminozitate date de momentul zilei 
sau noptii (este aceeasi harta). Mo free la ochi 
si degeaba. Ceata ramane. Invectivand la 
greu, o iau din loc. Nici nu merg bine ca mo si 
lovesc de un copac si o intrebare: unde o fi... 
zaurul acesta. Harta e mica asa ca nu poate fi 
prea greu. Cu mana transpirala de plictiseala, 
cu un ochi la pistolul in forma de trifter (comple- 
tare: trifter = palnie) si cu altul la butonul de re- 
set, ma uit pe harta. Arata doar unde sunt eu 
pozitionat si locul de deschidere a portii tem- 
porale. Altceva nu vad. lata-ma astfel „Alone in 
the fog" cautand dinozauri verzi pe... peste tot. 
Din ceata care ma inconjoara, apar in fine si 
vedetele: trei slyracozauri intr-o dispozitie ex- 
trem de proasta. Printr-un reflex existent, se pa- 
re, si pe vremea aceea, cei trei imi aruncara 
sase priviri de vita, doua de unul. La putin timp 
dupa asta, fugeam si trageam cu seringi in stan- 
ga si-n dreapta si mai putin in obiectul muncii. 
Norocos fiind din fire, unul cade intr-o seringa, 
mo mai alearga zece secunde si adoarme. 
Cei patru ochi ramasi capata forma unor sem- 
ne de intrebare si se retrag in ceata. Ma apro- 
pii precaut, privesc, examinez si deschid o alta 
poarta prin care trimit animalul pe mesele sno- 
bilor. Cu inima impacata plec acasa pentru c5 
am lasat ciorba la fncalzit. 

Un neuron, se legana... 

Am stat si m-am gandit daca exista ceva in 
acest joe pentru a crea MOTI VATIA de a juca. 
Intr-un final fericit am inventat unul. Ultima arma, 
cea mai scumpa Proasta idee. Am jucat de am 
innebunit. De ce? Pentru ca iata ce se Tntampla: 
se face ca initial esli platil pentru fiecare misiune. 



Styracosaurus 




Perioada: Cretacicul timpuriu 
Familia: Ceratopidae 
Lungime: 5,5 m 
Tip hrdnire: lerbivor 

Descriere: Cele mai tapene coarne pe ca- 
re le-a avut vreodata un dinozaur. A trait in 
America de Nord o perioada, dupa care 
nu se mai stie unde, deoarece a disparut. 



Daca mergi sa vanezi styracozauri sau utahrap- 
tori sau orice are coarne, colli, gheare, dinti, pof- 
ta de carne, o sa mori cu siguranta de cateva 
ori si poti pierde unele arme sau echipamente 
pe care le-ai cumparat cu greu ceva mai inainte. 
De acestea ai nevoie in misiunile mai grele care 
urmeaza si nu le poti cumpara decat daca mai 
faci celelalte misiuni inca o data. Problema este 
ca pentru acele misiuni vei fi platit mult mai putin. 
Si astfel acest joe devine instrumentul ideal 
pentru tocat nervi avand ca urmare traumatiza- 
reo sislemului de calcul. Referitor la arme, aces- 
tea sunt in numar de zece, de la banalul pistol 
cu seringi pana la un super-dezintegrator. Unele 




O fi Tndragostit? Dupa privire.. 



Te-am bagat in... praf. 
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Cred ca a baut cam mult aseara. 



O gaina multivolum §i multinationals 




Oooooooooooooooooo... 

dintre ele sunt mortole, oltele au ca principals 
functie punerea pe liber a unitatii centrale a 
victimei, adica sedarea. Daca o sa infigeti in ei 
cantilati industrial de munifie, devin morfale si 
acestea. La capitolul echipamente se pot 
cumpara: binoclu (e bun pentru ca ocupa loc), 
detector termic (stiintific inulil deoarece e vorba 
de REPTILE, dar aid functioneaza), spray 
dinoprotector (ideal, deoarece fe scapa de 



Tyrannosaurus 




Perioada: Cretacicul timpuriu 

Familia: Tyrannosauridae 

Lungime: 12 m 

Tip hrcSnire: sa fim seriosi! 

Descriere: Este vorba despre el, tata dino- 

zaurilor, seful lor, eel mai tare din parcare. 

Avea ca hrana preferata pe toata lumea, 

fdra nici un fel de discriminari. li dorim suc- 

cesin continuare. Ramasitele sale au fost 

descoperite Tn America de Nord. 



miros; recomandat pentru cizme), luneta pentru 
arma, lanterna etc. E bine de stiut faptul ca toate 
aceste arme si echipamente nu functioneaza tot 
timpul. Pentru a vana un anumit dinozaur veji 
avea nevoie de o anumita arma. De 
asemenea, parfea de organism in care trageti 
este foarte importanta. Daca trageti in cap 
trageti degeaba pentru ca majoritatea au capul 
mare si creierul mic; rezulta ca restul este os. 
Incercati la gat, abdomen, piept si alte zone moi 
si sensibile si veti avea rezultate. Dar destul cu 
teoria. Daca veti avea jocul si rabdare cat 
China, poateil terminati. Apropo, nu asteptati cu 
sufletul la gura sa ajungeti sa omorati un T-Rex. 
Nu merita efortul. Si oricum, toate misiunile sunt 
accesibile de la inceput asa ca puteti sa va 
autoscutiti de anumite sentimente de genul 
„dezamagire" prin experimentarea imediata si 
neavenita a celor cu regele amintit. 

l-am nenorocit pe toti 

...dar am ramas cu sechele. Tehnic vor- 
bind, jocul nu se prea ridica la nivelul pietei ac- 
tuale. Perspectiva first-person dezvaluie o gra- 
fica relativ satisfaedtoare pentru un ochi mai 
putin prefentios, dar necompensata de alte ca- 
racteristici de genul Jeeling". Este pur si simplu 
banal. Dinozaurii sunt reprezentati destul de bi- 
ne, insa in nici un caz nu arata asa cum v-ati 
astepta. Cam colturosi, cam stersi, cu un Al mai 
slab decat ne relateaza oamenii de stiinta, ra- 
man uneori blocati si nu mai reactioneaza de- 
cat la sedare (verdict: bug). Singurul lucru cu 
adevarat bun este fondul sonor compus din: zgo- 
motele mlastinii, tipetele infioratore ale x-zau- 
rilor, bazaituri ale libelulelor, din cand in cand o 
bataie de aripi de la cei aerieni si chiar „zgo- 
motul cetei", cum spunea cineva. Sunetul il re- 
comand tuturor. Ca sa pastrez linia mai mentio- 
nez foptul ca nu dispune de multiplayer, cu 
toate ca ar fi fost interesanta o infruntare fata-n 
fata, dino-om. In final as mai adauga un mic 



Iguanodon 




Perioada: Cretacicul farziu 

Familia: Iguanodontidae 

Lungime: 10 m 

Tip hrdnire: lerbivor 

Descriere: Unul dintre dinozaurii ale caror 

fosile au fost gasite in numar foarte mare in 

Belgia, Anglia, Germania, Spania, USA. Un 

dinozaur occidental. 



amanunt legat de realitatea pur stiinfifica repre- 
zentata in joe raportat la viata din jurasic: 

„Foaie verde iarba aero 

Mi-o mancat T-Rexu'-o voca 

Foaie uda cizma greo 

Mult mi-e dor de vaca mea, 

Dar mare bafta ca-i usor 

Sa-ti iei de la targ raptor. " 

Locke 
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Concentrat de Imperiu Roman 



Caesar I - Ad Urbe condida 

n urma cu foarte multi ani, cond piota jocurilor 
pentru PC era Tnca la Tnceput, o multime de 
idei si-au gasit locul potrivil de a capata forma. 
Unele dinlre ele au fost preluate de la mai 
vechiul Spectrum, allele au fost cu totul noi si 
originale. Astfel s-au nascut genurile RTS, TBS, 
ADV, etc. Din categoric celor care te im plica in 
probleme de construire si administrare pe plan 
economic, s-a desprins un joculet care ocupa 
pe vremea aceea circa o discheta. Numele lui 
este Caesar. Sau nu Tmi aduc eu bine aminte, 
sau asa a fost, acest joe nu a produs mari 
furori. Probabil a trebuit sa faca concurenfa 
celebrului Dunell si de aceea a fost agreat 
doar de cei care sau au avut contact mai Tntai 



cu el sau au avut o Tnclinatie nativa spre acest 
gen. Desi astazi Tmi apare cu totul arhaic, totusi, 
a reusit din nou sa mo tina cateva ore bune 
Jegat" de mouse. Sincer, nu stiu de ce. Are un 
farmec ascuns, un miros patrunzator de 
document de muzeu, o aureola miniaturala de 
melancolie. Nu stiu. Cu numeroasele lui bug-uri, 
unele total enervante, stau si ma gandesc 
cateodata ca la o comparatie asa, mai 
subiectiva, sunt jocuri in ziua de azi care, imi 
pare rau pentru ele, dar palesc in fata lui. Cu 
perspectiva lui grafica, cu reprezentarile mai 
mult intuitive al obiectelor si fiintelor care-l 
populeaza, cu simplismul sau debordant este 
totusi un joe foarte bine gandit. Ca dovada 
este faptul ca au aparut si Caesar II, si Caesar III, 
toate avand aceleasi principii de joe. Povestea 




Caesar - primul empire builder adevarat Vechiul forum roman 




El g @ ig (A ® a la a 

Imperiul in perioada de maxima expansiune Ce spuneti de engine-ul 3D? 



este simpla. Datorita faptului ca le-ai dovedit 
vrednic de atentia Tmparatului, primesti spre ad- 
ministrare o provincie. Acest prim Caesar nu 
are campanie si nu are propriu-zis un scop fi- 
nal. Se aseamana oarecum cu Sim City. Tre- 
buie doar sa faci in asa fel incat provincia la 
sa ajunga foarte bogata si puternica, fara a se 
sti exact cat de. De fapt scopul este de a o ad- 
ministra cu succes pana la adanci batraneti. Re- 
gulile sunt foarte simple. Pentru ca sa-ti vina co- 
lonizatorii exista cateva conditii: drumuri, cana- 
lizare, locuri de munca. Ulterior intervin si secu- 
ritatea, sanatatea, distractia si satisfacerea ne- 
voilor spirituale. In Caesar, actiunea se desfa- 
soara pe doua planuri. Unul este cele legal de 
oras iar celalalt legal de provincie. In provin- 
cie, de obicei se incearca asigurarea securitatii 
orasului si se dau luptele (care sunt foarte sche- 
malice). Problema este ca odafa dusmanul in- 
Iral In oras, nu mai ai ce sa-i faci si munca ta se 
transforma in cenusa. 

Reguli de genul: populatia nu se 66 in van! 
dupa zonele rezidentiale din vecinatatea 
zonelor industriale, nu e apa nu sunt oameni, 
somajul creste - criminalitatea creste, sunl 
deosebit de valabile si se exprima foarte bine 
pe masura ce jocul avanseaza. Totusi, exista o 
serie de neclaritati, anumite aspecle departe 
de a fi finisate care dau celui ce joaca 
impresia clara de inceput de drum. 

Caesar II... 

si epopeea continua 

Caesar II reia povestea grandorii romane 
imbracand-o pentru prima data in straiele 
graficii SVGA. Pentru cei care au avusesera 
ocazia sa joace si primul Caesar, saltul facut 
de la mezinul familiei a fost imens. Grafica su- 
perba, interfata intuitiva si un model arhitecfural 
3D de exceptie au facut ca Caesar II sa urce 
rapid in topurile preferintelor multor jucatori. 

Incepand aventura inca din perioada tim- 
purie a Imperiului Roman, jucdtorul poate jon- 
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glo infre a conduce asupro orasului sou osupro 
provinciei. In oras se va concentra pe partea 
economics si administrativa. Va construi o mul- 
fime de clddiri, redate dupa cum spuneam 
Tntr-o grafica 3D SVGA extrem de evoluata 
peniru ocei oni. Se va confrunta bineinleles si 
cu tot felul de probleme specifice, precum 
rascoale, foamete sou epidemii. 

Conducerea si administrarea provinciei 
aduc noi provocari, pe care eel putini aceia pe 
care-i cunosc nu au Tnfarziat sa le accepte. Pro- 
vincia va sustine dezvoltarea orasului prin resur- 
sele puse la dispozifie, pentru exploatare, dar 
pentru aceasta va trebui sa construiesti vestitele 
drumuri romane alaturi de nenumarate fortifi- 
catii sau porturi, atat pentru aporare cat si pen- 
tru corner}. 

Odata atinse obiectivele si occeptatd pro- 
movarea, vei putea sa te muti in altd provincie 
de unde sa o iei de la capat. Cu cat le vei Tn- 
departa Tnsd de Roma, provinciile vor deveni 



Tactica Tnainte de toate 

din ce Tn ce mai periculoase, in more masura 
din cauza barbarilor, a triburilor native sau a 
altor imperii care ravnesc lo bogatiile romane. 
Dar treaba Tn sine este usoara - dacd tii barba- 
rii departe de zidurile orasului si pe locuiforii 
acestuia fericiti nu ai de ce sci-fi faci probleme. 
La urma urmelor, este doar o zi obisnuita de 
lucru din viata unui guvernator roman. 




Uitati-va bine la provincie: 
Tn Caesar III nu mai apare 



Categoriile sociale Tn Roma antica (509-27 T.Hr.) 



Organizarea societatii in aceasta peri- 
oada are la baza divizarea si repartizarea 
cetatenilor in clase sociale dupa ratiuni mili- 
tare: 

I. Aristocrafia se situeaza Tn frunte. Ea 
este compusa din patricieni (care ocupau 
locuri Tn senat), mari proprietari de paman- 
luri si cavaleri (puteau sa cumpere si sa Tn- 
Iretind un cal pentru armatd). Cei din urma 
participa eel mai direct la Tnflorirea schim- 
burilor comerciale si a economiei mone- 
tare. 

Reprezentanjii aristocratiei se bucura de 
o serie de privilegii: senaforii primesc un 
inel de aur sau o esarfa de purpura pentru 
tunica lor si sandale din piele. Semnul dis- 
tinctiv al consulilor este toga brodata cu pur- 
pura si emblema viorie.' 




II. Plebea se Tmparte la randul ei Tn 
doua clase: 

a. Clasa ai carei membri formau 
infanteria grea. 

b. Infraclassem, clase inferioare care 
serveau Tn infanteria usoard. Sunt cei ca- 
re compuneau majoritatea legiunilor si a 
populatiei. Aceasta clasa sociala a fost eel 
mai putemic marcata de razboaie. 
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Romanilor nu le placea apa, dar sa traie§ti fara peste... j 



Caesar III - 
Imperator Maximus 

Din pacate, am opucat sa spunem si acesf 
lucru... Din cate se pare, Impressions a 
cam Tncheiat seria oraselor romane cu Caesar III. 
Dar, spre meritul lor, au Tncheiat-o cu fruntea 
sus, acesl ultim joe fund la randul sau o adeva- 
rata capodopera. 

Initial, publicul a primitcu reticenta acest 
joe, in mare masura ca urmare a unor modifi- 
cari de gameplay. Caesar Ilia semnat sfarsitul 
a doua elemente Tntalnite in versiunile anteri- 
oare: administrarea provinciei si luptele. Astfel, 
jucatorul se concentra doar pe construirea, ad- 
ministrarea si apararea orasului care i-a fostin- 



:redintat. Luptele nu au 
disparuf definitiv, doar ca s- 
au mutat din campiile pro- 
vinciei pe aleile orasului. Si 
i nici nu mai trebuia sa astep- 
tam Tncarcarea unui ecran 
separat pentru a putea con- 
duce batalia. 
Dar chiar daca provincia a 
disparut de pe lista obligatiilor tale, 
asta nu Tnseamna ca jocul nu-ti va da destule 
dureri de cap. Dezvoltarea orasului si mai ales 
mentinerea lui la un anumit nivel constituie pro- 
vocari demne de un guvernator roman. Nu 
este deloc usor sa obtii fntreg necesarul pentru 
bunastarea supusilor. De altfel, mancarea con- 
stituie una dintre cele mai grave probleme ale 
orasului, mai alestn conditiileTn care resursele 
locale de hrana nu prea ajungeau pentru a men- 
tine un nivel al populatiei cerut de catre Tmparat. 

Dupa aparifia pe piata a lui Caesar III, nu 
putine au fost vocile care sa afirme ca 
versiunea anterioara a fost mai buna. 
Eliminarea provinciei cu toata pleiada ei de 
resurse a ingustat enorm campul de lucru al 
guvernatorului. Pe langa aceasta, orice armata 
inamica ce intra in provincie putea fi localizata 



si interceptata cu multTnainfe de a apuca sa 
vada crenelurile zidurilor cetatii. Aici tind sa fiu 
de acord cu aceste voci, pentru ca nu de 
putine ori mi s-a inlamplat sa mo trezesc cu bar- 
barii intrand in oras exact prin partea opusa ce- 
le] Tn care se aflau cohortele mele. Insa eel 
mai tare mc distra si enerva in acelasi timp 
constanta cu care legiunile mele de elita se 
panicau Tn fata unei haite de lupi si o luau la 
fuga lasand bietii cetateni romani la mila 
bestiilor. 



Epilog 



De-a lungul anilor am putut asista la naste- 
rea si stingerea multor dinasfii de jocuri. Seria 
Caesar, despre care putem spune ca s-a 
Tncheiat, desi Pharaoh si Zeus continue sa duca 
mai departe stindardul genului, poate fi trecuta 
fara regrete Tn arhiva marilor jocuri, a celor 
clasice. Peste ani, cand nepotii ne vor sta pe 
genunchi rugandu-ne sa le povestim din ispra- 
vile tineretii noastre vom putea sa scoatem din 
cufar CD-ul prafuit de Caesar si sa le aratam 
cum ne consumam zilele si noptile conducand 
Imperiul Roman spre culmile gloriei. 

Lockvs et Clavdivs 
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Tombola LEVEL §i k'st 



Continuam tombola organizata impreuna cu 

Best Computers, oferindu-va ca premiu jocul 

Shogun: Total War Mongol Invasion Expansion. 

Care este singura trupa calari capabila sa se opuna cu succes 

unitatilor de samurai yari din Shogun: Total War Warlord Edition? 

a) Naginata Cavalry b) Daimyo c) Uesugi 

Raspunsul il gasiti in articolul dedicat jocului din numarul de octombrie al revisteL 
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Decupati talonul si trimiteti-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 
2200Brasov. 11/01 */ 
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Numo, Pronume: 



Str. 



Nr. 



Bl. 



Sc. Ap. 



Loc. 



Cod 



Judet 



Telefon: 



E-mail: 
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LEVEL 
Tombola §i 

Sony 

Sunt oferite ca premii 10 jocuri 
jjDisney's Atlantis: The Lost Empire". 

Cine este distribuitorul autorizat al Chrono Cross? 
a) Infogrames b) Electronic Arts c) Eidos Interactive 

Raspunsul il gasiti in articolul dedicat jocului din numarul lunii octombrie. 
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Raspundeti la intrebarea alaturata, 
decupati talonul §i expediati-l pe 
adresa redactiei: O.P. 2, CP. 4 
2200 Brasov. 
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Misterele Myst-ului... vi se dezvaluie. 



Voi Tncerca in paginile urmatoare sa va 
fac viata mult mai usoora in Myst III. 
Desi ordinea Tn care se rezolva quest- 
urile poate fi cu tolul alta, m-am gondii so seg- 
mentez articolul tn functie de lumile prezente in 
joe. Din nefericire, din cauza unor motive objec- 
tive core fin de numorul de pogini al revistei, nu 
putem sa publicum tot articolul intr-un singur nu- 
mar. In aceasta prima parte vor fi rezolvarile 
quest-urilor din primele trei lumi, urmand ca restul 



de trei sa apara Tn numarul urmafor. Daca res- 
pectati Tntocmai drumul descris aici, atunci veti 
rezolva de lainceput toate puzzle-urile prezente 
in lumea Tn care va aflati. Asadar, sa incepem. 

Tomahna 

Ascultati-o pe Catherine vorbind despre 
Atrus dupa core intrati in birou (usa din fata). 
Puteti sa mergeti in dreapta biroului lui Atrus si 




Tomahna - cuibu§or de nebunii 
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so cititi scrisoarea despre „Nara padlocks". 
Cartea de legatura de langa birou nu este func- 
tionala. In partea cealalta a camerei este car- 
lea Releeshahn intr-un glob de sticla. Mergeji 
spre ea si Atrus va aparea in camera. Va va 
inmana un jurnal pe care e bine sa-l cititi pentru 
a va informa despre anumite amanunte ale 
intrigii jocului. Isi va face aparitia Saavedro, pe 
care va trebui sa-l urmariti prin cartea de lega- 
tura pe care o Ias6 in spate. 

J'nanin 

Saavedro va fugi dupa un colt. Nu are 
nici un rost so-l urmariti pentru ca se va Tnchide 
Tn turnul din mijlocul insulei. Fiti atenti la masino- 
riile ciudate care se afla pe platourile din par- 
tea de sus a insulei. Fiecare are o anumifa cu- 
loare in varf si trei lentile. Acestea pot fi rotite 
printr-un die sub portalul care sustine lentilele. 
De la mecanismul rosu de la inceput mergeti 
spre stanga, jos pe scara si continuati spre apa- 
rotul galben. Uitati-va la stanga lui unde este un 
alt aparat. Rotiti maneta acestuia pana cand o 
razo de lumino va veni din telescopul de jos, 
din ocean. Ideea este cd va trebui sa rotiji pri- 
mele masinarii ostfel Tncat razo de lumina care 
pleaco din prima (cea galbena) sa treaca prin 
toate celelalte, Tn directia inversa acelor de ceo- 
sornic. In concluzie, raza de lumina va trece 
prin mecanismul de culoare galbena, apoi 
albastra, verde, rosie, iarasi galbena, visinie si 
din nou rosie. In cele din urma, raza de lumina 
va ajunge la un dispozitiv care o va descom- 
pune Tn culorile spectrului (curcubeu) pe o usa 
masiva. In partea de nord a insulei mergeti Tn 
jos pe o scara Tn spirala. Intrati intr-o cladire cu 



www.level.ro 



Walkthrough 



vitralii. Folositi manerul din stanga pentru a se 
deschide usa de gratii din fata voastra. Ignorafi 
pentru moment camera din dreapta si iesiji pe 
cealalta usa a clddirii de sticla. Cand ati ajuns 
afara Indreptati-va spre stanga si atingeji planta 
din dreapta. Impingeji varful plantei spre stan- 
ga. O creatura va iesi pentru a se hrani din 
planta respectivd. Observati reactia plantei la 
zgomotul pe care il face fiinja. Intoarceti-va la 
iesirea din casa si mergeji inainte spre scare.. 
La jumatatea scarii luati-o spre stanga. Indrep- 
tati planta uriasa de aici spre locul unde se au- 
de eel mai tare creatura de jos. Dupa ce plan- 
ta mare de aici se va mSri, urcati scara si cdu- 
tati podul pe care l-a facut planta respective. 
Tineti minte zona Tn care se afla. 

E momentul sa ne Tntoarcem la camera 
neexplorata din casa de sticla. Intrafi aici si luafi 
jurnalul. Fiti atenfi la desenele diferitelor meca- 
nisme din paginile jurnalului. Mergeti spre lift, 
urcati in el, trageti de manerul de pe unul din 
peretii liftului si ascultafi-l pe Saavedro cu com- 
plexele lui. Apdsaji butonul pentru a reveni la 
primul nivel. In spatele liftului, in partea dreapta 
este un maner de care trebuie so tragefi. Dupa 
ce liftul a plecat gol spre inaltimile tumului intrati 
in gaura pe care a lasat-o acesta in urma. Pe 
peretii „infernului" (de fapt ai tunelului prin care 
trece liftul) sunt cateva mecanisme care trebuie 
reparole dupa modul descrisin jurnal. Primul 
pendul, eel din stanga, trebuie sa fie jos de tot, 
iar celelalte doua la mijloc. In dreapta va tre- 
bui sS asezdm doua din capetele mecanis- 
mului spre exterior, iar unul spre interior. In 
dreapta, manerul va trebui sa atinga dintele 
rotitei in partea de jos, iar la ultimul mecanism 
va trebui sa rotim roata din stanga astfel incat 
locul in care lipsesfe un dinte so fie indreptat 
spre roata din dreapta. lesiti din groapa si che- 




mati liftul inapoi. Intrati in lift si trageti de maner 
pentru a urea din nou. Daca ati aranjat corect 
mecanismele de jos, atunci liftul se va intoarce 
cu 1 80 de grade inainte de a porni de pe loc, 
dac6 nu, reluati pasii dinainte dar cu mai multS 
atentie. 

Pai, ce credeti voi, ne jucam aici sou fa- 
cem o treaba serioasa3 Acum vom putea des- 
chide usa de la foisorul monstrului. Plimbati-va 
un pic si mai culegeji 2 pogini din jurnalul sou. 
Apasati butonul albastru de langa mecanismul 
la care a mesterit ceva Saavedro. Se vor des- 
chide 3 portaluri pe peretii din jurul camerei. 
Mergeti la primul portal din spatele vostru. 
Ideea este s5 gasiti undeva pe insula o ima- 
gine asemanatoare cu cea de pe ecran. Ma- 
nerul din stanga este pentru zoom, iar eel din 
dreapta pentru claritate. Imaginea din mijloc o 
pufeti misca cu ajutorul cursorului dupa o tehni- 
ca destul de uzitata: „drag and drop". Cand 
veti reusi sa suprapuneji perfect simbolul de pe 
ecran unui obiect de pe insula, va trebui sa 
reHneti coordonatele punctelor din jurul fiecarui 



Poza de familie 

portal. Acum, daca notdm punctul dinspre ex- 
terior cu 1 , urmatoarele cu 2, 3 si 4 pentru eel 
dinauntru si luam in considerare punctele cor- 
dinale, locul in care veti gasi simbolurile ar tre- 
bui s6 fie urmatorul: cercul - 1 este la NNW, 2 
- ESE, 3 - SSE, 4 - W; pasarea - 1 - 
NNW, 2 - WSW, 3 - S, 4 - SW si iepurele 
(sou cine stie ce alta specie o mai fi) - 1 - 
SSW, 2 - W, 3 - S, 4 - E. 

Cercul se gaseste la locul nostru de por- 
nire, langa prima masindrie rosie care reflects 
raza de lumina. In spatele turnului, spre ocean, 
este o scara. La capStuI ei vefi gasi 2 manere 
cu care se poate ridica si roti platforma pe ca- 
re se afla butoiul din fat6. Rotiti butoiul pana 
ojunge in spatele scarii, indreptati scara pentru 
a putea cobor? pe ea, parasiji cele doua ma- 
nere si indreptati-va spre gaura de canal aflata 
la cativa pasi in fata voastrd. Coborati, deschi- 
deti usa, mergeti inapoi la cele douo manere si 
manevrati butoiul pana cand ajunge In camera 
care tocmai s-a deschis si acopera gaura din 
camera. Lasati scara din fata voastra dreapta. 




Turnul principal din J'nanin 



Casa de sticla 
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Mergeti Tnapoi, intrati in camera si asezati 
punclele in pozitia Tn care s-au aflat cand a}i 
suprapus cele doua simboluri la portalul din 
foisorul lui Saavedro (punctele cardinale pe 
care vi le-am dat mai sus). Apasati pe butonul 
din mijloc, dar nu deschideti cartea pentru ca 
inca nu a sosit vremea ei. 

Simbolul pasarii se afla acolo unde am 
„construit" mai devreme un pod dintr-o planta. 
Introduced coordonatele puncfelor pentru pa- 
sare si apasati butonul din centru dar, iarasi, nu 
folositi cartea spre Edanna pentru ca mai 
avem ceva treaba pe aici. 



Ultimul 
simbol este iepu- 
rele. Pe domnul le- 
purica il gasim la usa pe 
care s-a format faimosul 
curcubeu. Pentru a deschide 
usa va trebui sa ne amintim ordi- 
nea culorilor dispozitivelor prin care frece 
raza de lumina si sa apasam butoanele cores- 
punzatoare fiecarei culori: galben, albastru, 
verde, rosu, galben, visiniu si iar rosu. Inauntru 
asezati punctele Tn pozitia din turnul central si 
apasati butonul din centru. Deschideti cartea si 
intrati in... 

Voltaic 

Aici veti gasi o usa imensa din metal si o 
sfera de metal continand cartea de legatura 
sprej'nanin. Nu o accesati pe aceasta pentru 
ca veti ajunge de unde ati pornit. Intoarcefi-va 
si urmati drumul spre insula. Intre stanci intrati pe 
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o carare la dreapta pe care trebuie sa o 
parcurgeji pana la o intersectie, culegand si 
cele cateva pagini din jurnal. Ignoraji usa din 
dreapta, care poate fi deschisd door din inte- 
rior, si mergeti pe drumul albastru. La jumatatea 
drumului este o pictura pe peretele din dreapta. 
Pe peretele din stanga este o scare. Deschideti 
mecanismul de sus. Coborati scara si mergeti 
pana la capatul coridorului. Inca o us5 imensa 
de metal. Mergefi in jos pe scara din dreapta. 
Apasati butonul rosu pentru a deschide usa. In- 
trati si activati manerul pentru a ridica bratul hi- 
draulic. Mergeti inapoi in susul scarii si apoi pe 
poteca pana la scara de unde ati activat poar- 
ta care bara apa. La un pas inainte de gaura 
de aerisire de la capatul coridorului priviti la 
stanga si accesati butonul de aici. Acum puteti 
sa mergeti pana la capatul coridorului si sa des- 
chideti gaura de aerisire. Coborati pe scara 
din interior si apasati pe mecanism pentru a-l 
vedea pe Saavedro vorbind despre ororile pe 
care le-au savarsit fiii lui Atrus. Intoarceti-va si 
mergeji pana la capatul acestui hoi, care da 
intr-o camera cu un cilindru uriasin mijloc. De 
aici se directioneaza puterea spre insulS. Dar 
circuitul trebuie redirectionaf pentru a functiona. 
Coboraji scara si inspectati peretele cilindrului. 
Mutati circuitul de sus de doua ori la dreapta, 
eel din mijloc o data la dreapta si eel de jos 
de cinci ori la dreapta. Pe partea cealalta a 
cilindrului veti gasi alte pagini din jurnal. 
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Deschideti poarta, apa sa ne-nece. 

Acum trebuie sa faceti tot drumul inopoi 
pana la locul in care ati intrat Tn aceasta lume. 
Mergeti pe cararea lunga ce duce spre insula. 
Ignorati liftul din stanga si coborati scara de la 
capatul drumului. In stanga trebuie sa fie un mij- 
loc de transport prin aer, iarin dreapfa una 
dintre sofisticatele masinarii de care am dat la 
tot pasul. Daca intrati prin deschiderea sub for- 
ma de usa veti gasi un maner, 4 roti din care 
numai primele 3 functioneaza, iar in spatele pe- 
retelui o roata mai mare care nu vrea deloc sa 
stea deschisa. Urcati pe scara din dreptul aces- 
tei roti si veti gasi alte pagini din jurnalul lui Saa- 
vedro. Pe perete este o sfera imensa. Apasati 
pe ea pentru a se roti si a deschide drumul 
spre partea cealalta. Mergeti Tnainte pana 
cand veti gasi o alto sfera asemanatoare, care 
se deschide in acelasi mod. Dupa ce faceti trei 
pasi Tn interiorul acestui drum veti gasi o gaura 
in podea. Un simplu die va deschide grilajul si 
veti intra in camera a carei usa se deschidea 
doar din interior. In spatele vostru este un ci- 
lindru cu un maner rosu. Apucati manerul si ri- 
dicati-l. Astfel veti goli camera de jos de lava 
care va impiedica sa o cercetati. Coborati pe 
scara si apasati butonul pentru a intra in came- 




Nu, nu este nici o 
discoteca prin preajma. 



ra de lava. Inauntru mutati manerul o data jos, 
dupa aceea la stanga si Tnca o data jos. Apa- 
sati butonul din fata voastra, dupa care mergeti 
la tabloul de control si mutati manerul o data in 
sus, la dreapta si iarasi sus. Urcati scara si Tn 
camera de sus mutati manerul in jos pentru ca 
lava sa se ridice din nou. Mergeti inapoi pe 
drumul pe care am intra! Tn aceasta camera 
pana la rotile de langa aparatul zburator. Inchi- 
deti cele trei valve de aici si folositi manerul din 
stanga pentru a urea un etaj. Inchideti trei din 
cele patru valve de aici astfel meat acul conto- 
rului sa ajunga in zona rosie. Acum impingeti 
Tnca o data manerul Tnainte pentru a ajunge la 
nivelul superior si Tnchideti una dintre valvele 
de aici. 

Coborati un etaj si deschideti numai una 
dintre valvele pe care le-oti deschis adineauri, 
dupa care trageti de maneta Tnapoi pentru a 
ajunge la primul nivel. Deschideti cele trei 
valve. Acul ar trebui sa ajunga Tn zona rosie. 
Mergeti la roata mai mare din spatele pere- 
telui. Rotiti-o pentru a umple nava cu aer. 

Intoarceti-va la liftul pe care l-ati ignorat 
prima oara. Dupa ce folositi liftul mergeti pana 
la capatul coridorului si folositi manerul pentru a 
permite navei sa treaca. Urcati Tn navd si tra- 
geti de maner, dupa care bucurati-va de o ca- 
latorie pe gratis. La capat coborati Tn stanga, 
trageti de manerul de aici, urcati-va Tnapoi si 
bucurati-va de restul calaforiei. Deschideti uri- 
asa usa de metal din dreapta, coborati si des- 
chideti valva din podea. Simbolul lumii Voltaic 
va aparea Tn fata voastra. In spate sunt cateva 
sertare verzi Tn spatele carora se afla cartea 
de legatura spre J'nanin. Mergeti Tn J'nanin si 
puneti simbolul (apasati cu mouse-ul pe el si 
puneti-l pe dispozitivul pe care l-a folosit si 
Saavedro). 

Acestea ar fi primele lumi din Myst III. 
Pentru cei care au ramas blocati Tn lumile urma- 
toare Ti sfatuiesc sa aiba rabdare pentru ca... 

Va continue. 

Sebah 




Puntea suspinelor 




Oare unde ma aflu? 
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Asunat ceosul invocarii si pe parcela 
mea... Mo apropii de tastatura si toe, 
dar mo apuc sa-mi scriu propria istorie. 
E un mod linistit, calm si pufin melancolic de a 
ma uita inapoi si, pentru ca asa mi-e firea, de a 
ma Tnfrigura putin lo gandul timpului trecut. Anii 
au zburaf com prea repede (oore cine face 
exceptie?) si un lucru este absolut sigur: nici 
cartile, nici filmele, nici excursiile si nici orice 
alta pasiune nu i-a facut pana acum sa treoca 
la viteza supersonica asa cum au focut-o jo- 
curile. HC&PC only, desi, din cand in cand, con- 
solele si cutiile cu monitor si insert coin mi-au 
mai furat din peisaj. Ma gasesc asadar in pos- 
tura putin incomoda si datatoare de emotii de 
a va Tmpartasi o experienta profund personala 
(prea putin am jucat mulfiplayer sau chiar ald- 
turi de altcineva pana in timpul liceului). 

Dar jndeletele" este un datum al zonei 
transilvanene, asa ca nu e bine sa mo reped si, 
vorba zicalei umoristice, so tree prin cele patru 
pagini asa cum frece dragul nostru ardelean o 
strada: nu mai repede de doua ore, ca doar 
n-o fi fulger. 
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Titlu: 
Gen: 

Producalor: 
Data aparifiei: 
Procesor: 

Memorie: 
Cerinte minime: 



Mike (ce-i de ras?) 

precis, farfi greseala, cu sifm la.. 

al uromlului; fan Mully si Sculder 

distorsiune temporals, zona Covasna 

5 minute trecute fix, prima varfi optzecista" 

prafuit dar se fine; s-ar cere un upgrade, 

dar banii i-au fost repartizafi lui Mitza 

nu-si aduce aminfe unde si-a pus cheile Tn buzunarul de la piept 

manele la minim 100 dB timp de 10s, 

dupfi care ?i cedeaza sistemul nervos central 



_ 



NOTA: 

Look: Tncfl n-a crfipat nici o oglinda 
Sunet: aude cum creste iarba, Tnsa' doar 
dacfi e liniste 



Gameplay: RPG cu joystick 

Feeling: se suporta. 

Impresie: pe unde trece, o lasa 



Tastatura de temelie 

Nu care cumva sa va Tnchipuiti ca la vre- 
mea aceea (cu multi ani Tn urma, Tn 1992) au- 
zisem de gamepad, joystick sau chiar mouse. 
De unde? Vazusem Tn schimb (asa cum s-a 
Tntamplat foarte multor cunoscuti) un HC la un 
prieten. $i ce mai juca simpaticul meu prieten, 
Tmpreuna cu fratele sau, Turbo, Laser Squadron 
si Dizzy\ Desigur, Tn timp ce ambele familii (a 
mea fiind Tn vizita) absorbea cantitati industriale 
de Dallas, cu garnituraJ.R Ewing + Sue Ellen si 
sirop Pamela + Bobby, pe un fond alunecos 
de petrol, eu absorbeam imaginea, palpaiala 




Paris Dakar Rally? Mai bine ATV Simulator Batman si filmul sau 



obosita a unui televizor alb-negru pe care rula 
Turbo Esprit, un joe pe care mi l-as fi dorit, mai 
tarziu, si pe PC. Era un fel de Driver, dar ceva 
mai frumos, mai nou. Evident de ce... Prima 
experienta Tn orice domeniu cu rezonante 
personale placute este si unica si irepetabila. 
Atunci, Tn timpul acelui episod din Dallas, mi-am 
dorit pentru Tntaia data, cu o patima extraordi- 
nara, un HC, o tastatura din aceea. Au urmat 
periplurile prin fata magazinelor (foarte putine) 
Tn care se gaseau HC-uri. Altii (putini si ei) 
aveau deja Spectrum original, dar de asa ce- 
va nu auzisem. Asa se face ca idealul meu 
devenise produsul romanesc (powered by Ba- 
sic). Problema era ca timpul trecea si HC-ul se 
lasa asteptat. Intro zi chiar m-am revoltat la le- 
lefon Tmpotriva omniprezentului si, Tn mod ideal, 
de-toote-datatorul parinte maternal, pentru ca an- 
goasa luase amploare: Mama, de ce? In ace- 
eosi dupa-amiaza, fara sa am cea mai vaga 
banuiala, m-am trezit cu ceva pe birou... Era... 
Nu era... Era prea mult... Era exagerat... De 
nesuportat... O fericire... O iluzie... HCHII Epo- 
ca IT se afla la mine Tn camera, Tn toofa splen- 
doarea ei (chiar daca deja obtinusem, Tn 
avans, un casetofon pentru date, care jucase 
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Indy Jones rezolva cazul Atlantida 



cu brio rolul pe care-l are un trailer pentru un 
joe asteptaf cu Tnfrigurare de milioane de fani 
extenuati de atala asteptare). Atunci a Tnceput 
pentru mine adevarata aventura virtuala, mai 
puternica decat un drog si mai dulce decat 
cea mai buna Tnghetata cu alune Tntregi si sirop 
de ciocolata curgand Tncetisor pe un cornet 
proaspat si crocanl. Victoria si suprematia ?i 
aparlineau acum acelui Deus Ludus, zeul care 
domin6 lumea si acum. 




Amintiri din Terra Nova 

Primele iubiri 

Nu sunt genul care termina un joe daca 
nu gaseste acel „ceva" pe care am Tncercaf 
so-l exprim in majoritatea articolelor din LEVEL. 
E drept ca „ceva" s-a cam complicat in ultimii 
ani: grafica sofisticata, interfata, 3D, multiplayer, 
exaclitatea detaliilor - toate acestea, cumulate, 
sunt pretentiile pe care e normal sa le ceri Tn 
zilele noastre unui joe care face apel la feh- 
nologii de ultima ora si se mai si declare revo- 
lutionar. Cu toate acestea, taind radical in Tn- 
velis ajungi si acum la esenta, la „ceva" in „ce- 



va". Inainte era mai simplu. Pro- 
blemele care apar azi pur si 
simplu nu existau. La Tnceputuri 
grafica era, Tntr-un fel, standard. 
„3D" nu aparea practic Tn nici 
un dictionar. Detalii - unde, pe 
televizorul alb-negru? (si chiar 
color, Tntr-un fel tot alb-negru 
era). A fost o era mai simple si, 
daca mo gandesc bine, mai 
placuta. Era o detasare care 
Tmi permitea sa mo bucur de 
joe asa cum era. Dupa Tnce- 
puiul timid cu Serpenti si Poc- 
Man, m-am pregalit de invazia 
Tn cod-masina: Don Dare, Batman the Movie, 
Hobbit, Dizzy 1-5, Turbo Esprit, Way of the 
Exploding Fist 1 + Fist 2, Conon the Barbarian 
(jucatTntai la mare, pe terasa), Neather Earth, 
Pole 500 (sou asa ceva), Hero's Quest, 
Lemmings, The Fourth Protocol [nu pot sa 
exprim ce impresie mi-a lasat acest joe - unul 
din cele mai bine facute si jucate vreodata, o 
lectie pentru toti cei care cred ca pot face un 
adventure), Sherlock Holmes, Rambo, Sim City, 
Castle Master 1+2 (primele jocuri first person 
3D, o adevarata revelatie), Harrier, Lords of 
Midnight, 1942, Star Fox (space-sim genial), 
Elite, Back 2 Skool (vremuri de tras cu prastia 
si aruncat pungi cu apa prin scoala), ATV 
Simulator, ATF, Chase HQ, Deflektor, Double 
Dragon, Enduro Racer, Mercenary si lista ar 
putea continua la nesfarsit. Dupa ce v-am plictisit 
cu toate aceste titluri (care au o valoare senli- 
mentala mare pentru mine), nu-mi ramane sa 
mai spun despre era HC decat ca a fost cu ade- 
varat specials, o perioada care m-a marcat si 
m-a atras atat de puternic Tn lumea jocurilor Tncat 
nu cred ca voi mai putea iesi vreodata din ea. 



Gamiada continua 

Turul de forta abia Tncepuse... Spre deose- 
bire de pljii, salile de jocuri mi-au ramas pe ve- 




Warcraft II. Astept III 

cie interzise. Nu de alta, dar nevoia de intimi- 
tate si deci de single player a fost permanenta. 
Asa se face ca, de Tndata ce am obtinut mult 
visatul PC (desi dorinta de a avea unul nu a 
fost atat de mare pe cat a fost Tn cazul HC-ului; 
motivele Tmi sunt necunoscute chiar si mie - pro- 
babil obisnuinta cu jocurile), m-am TnchistatTn 
lumea monojocului, a titlurilor care fac apel la 
confortul camerei si al izolarii. De aici a derivat 
o cautare aproape neTntrerupta a jocurilor „spe- 
ciale". Care au fost ele? Pe categorii, RTS a 
Tnsemnat pentru mine Dune II si Warcraft l+ll, 
Command & Conquer si Red Alert (Tiberian 
Sun si RA2 m-au lasat aproape rece), Earth 
2140 (a carui muzica pur si simplu te ravaseste, 
desi nu prea are legatura cu ceea ce se Tn- 
tampla pe ecran), Age of Empires (jucat pana 
la epuizare), Age of Empires II: Age of Kings, 
apoi Starcraftsl, mult mai tarziu, Earth 2150 
(cred ca Tn categoria asta pot sa includ Home- 
world si Ground Control, ultimul cu RTTTn coa- 
da). Genul RTS(T) a fost pentru mine si sunt con- 
vins ca si pentru aproape voi toti esentialul, ge- 
nul de joe dedicat PC-ului, eel care a facut din 
mouse o unealfa indispensabila. Tin minte cum 
stateam alaturi de Sergio Tn anii de liceu, chiar 
Inainte de a veni pentru prima data la LEVEL Tn 
iarna geroasa a unui Tnceput de 1998, si ne ui- 
tam cu stupoare cum taranii din /AoEadunau 




Leopold - teava care deranjeaza in Commandos 



Pacat ca nu se aude muzica. Fara, parca nu e Homeworld. 
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mure din tufisuri si le ascundeau in cosuri in per- 
monenla goale (din ratiuni de onimatie) sou 
cum U-le-lekil preotului face moi mult rSu colo- 
rilului pantalonilor unitStilor inomice decat ames- 
tecareo de hoine colorate in masina de spSlat. 
Tot atunci puneam lo punct, concomitent cu 
Mitza si Claude, dar fSrS sS ne cunoastem, 
slrategii economice din cele mai complicate in 
Transport Tycoon [Deluxe fa cazul meu si unul 
din cele mai fascinante jocuri lansate vreodatS; 
dor e un subiect com fumal, asa cS il schimb). 
Totusi, inco un lucru: cu un articol de TT Deluxe 
mi-am fScut intrarea la LEVEL, desi 
Tntr-un stil la care am renuntaf, pentru ca Tncerca 
so imite si nu prea era firesc. In fine... 

FPS - desigur, Wolfenslein, apoi tot ce a 
purtat Doom fa titlu, Quake I, Strife., Dork 
Forces l+ll... Lasand la o parie toate acesl mari 
FPS-uri despre care simt c6 nu mai pot sa vor- 
besc fara sa ma repet, ma las cuprins de omin- 
tirea unui joe special pe care cred ca pot sS-l 
includ Tn cafegorie. Terra Nova a fost pentru 
mine excelenta absolutS Tn domeniul FPS teh- 
nico-mioritic (nu plin de sange si coridooreintu- 
necafe, ci de raze laser, spatii verzi, plaiuri si la- 
curi reflectorizante). Afirm fara sa ma Tnsel ca 
de feeling cum oferea Terra Nova nu am mai 
avut parte niciodatS. Senzatia o fost unicS, ex- 
perienta la fel. A fost un joe care te facea so te 
simti confortabil Tnchis (sau, mai bine zis, pro- 
tejat) Tntr-un battle costume chiar si Tn timpul lup- 
tei celei mai dure. Prea putine cuvinte sunt cu 
adevSrat capabile sa exprime ceea ce sim- 
team cand eram pus Tn situatia de a rezolva o 
misiune de noapte, sub clar de lunS, cu un sin- 



Varianta personala a istoriei 
(Caesar ll+lll §i AoE l+ll) 



gur coechipier, omandoi cu armura de scout. 
Atmosfera era incredibilS si sunetele contribu- 
iau din plin la crearea sentimentului, olaturi de 
grafica de un rafinament extrem de rar Tntalnit. 
O traducere imperfecta a sentimentului (si apa- 
rent paralelS) ar fi aceea a savurSrii unui pa- 
har de coniac in biroul de la ultimul etaj al unui 
zgarie-nor, Tntr-un fotoliu de piele, cand se 
aprind miliardele de lumini ale megalopolisului 
si luminile de avertizare clipesc cu insisfenta 
sus, pe ceruri... (CiudatS asemanare de feeling 
Tmi gasesc si eu, dar asta e!) 

... si continua 

Ce fel de Game Universe e eel care se 
limiteazS doar la atat? Capodopere ou existat 
si in alte domenii. Sa luSm Caesar //si apoi ///. 
Imperiul roman mi se pare Tn continuare un te- 
ren mai mult decat fertil pentru jocuri, incS insufi- 
cient exploatat, Totusi, seria Caesar „did the 
job" foarle onorobil. City building, strategie com- 
bative si economics, grafica, muzicS si finetea 
detoliului - tot atatea motive pentru a-mi toca 
noptilein fata monitorului, desi mai ales Caesar 
III nu m-a scutit deloc de frustrSri (ma refer in spe- 
cial la imposibilitatea de a construi un oras per- 
fect - totul merge bine pana cand incepe s5 
mearga foorte prost; totusi, jocul de-a Traian Ba- 
sescu este uno din cele mai interesante vari- 
ante de relaxare stresanla pe care mi le-a ofe- 
rit morea industrie de-a lungul timpului). 

Caesar nu a pusmsa capac. Loc de jocuri 
bune a ramas Tnca deschis, mai ales ca Tnca nu 
am pomenit de magia degajota de quest (de- 
numitTn contemporaneitate „adventure"). Nu e 
quest Tn sensul RPG (gen cu care nu pot sa ma 
Tmpac) si nici adventure Tn genul Outcast (de- 
spre care nu mai vorbesc, pentru ca am scris 
deja patru pagini despre acest magnific, exlra- 
ordi... si aici ma opresc), ci quest Tn varianta 
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point-and-click-and-use-and-talk-and-solve-the- 
puzzles. Nu insist asupra lui Indiana Jones and 
the Fate of Atlantis si nici asupra lui Day of the 
Tentacle. Ma Tntorc insa spre revelatia care a 
fost Shivers 2 si salut respectuos un joe care nu 
mai accepts denumirea de „joc", pe care, asa 
cum vSd eu lucrurile, o refuzS in favoorea ce- 
lei de „experientS". JarSsi experientS? Mike, 
Tncepi sS trasezi brazde pe pogon..." vS veli 
spune iritati. Da, iubiti cititori, din mormanul de 
jocuri mai mult sau mai putin reusite, mai mult 
sau mai putin duse la deplinState, care mi-au 
trecut prin fata ochilor, a rSsSrit si acest titlu 
care, Tnfr-adevSr, m-a fScut sa tremur si, in plus, 
sS scriu si un review de care Tmi aduc aminte 
Tntotdeauna cu plScere. Shivers 2: Harvest of 
Souls este un joe cutremurator, cu atmosfera lui 
pSrSsifS, prSfuitS, grea, terifianta, misterioasa, 
cu lipsa lui de octivitate, Tngerii decapitati cu 
aripi frante, muzica ciudatS si canioanele in 
care misterul amerindian (poate eel comercial, 
gen X-Files, si nu eel veridic, dupS cum 
bSnuiesc, dar oricum magnific indus jocului) se 
contopeste intr-un rosu deranjantcu figuri, altare 
TnfiorStor de singuratice si o mascS obsesiva. 
Shivers 2 este jocul libertStii de miscare nu 
pentru cS ar avea un engine extraordinar (e 
chiar prerenderizat), ci pentru cS este 
literalmente pusliu. Este jocul Tn care m-am simtit 
singur, desi bantuit de amintiri care nu-mi 
apartineau si de cosmarul fntoarcerii fortote Tntr- 
un illo tempore artificial, creat de un nebun 
(Profiler e o jucSrie prin comporatie. Recomand 
Shivers 2 la atatia ani de la aparitie tuturor 
omatorilor de „clasice".) 
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... si arlicolul merge mai departe. Ma 
smulg din Shivers 2 si ma arunc in actiunea din 
Commandos I (e nevoie de bara pentru cd a 
aparut si jocul cu doua linii Tn coada). Si totusi, 
in Commandos e actiune si nu prea e. Am sen- 
za[ia ca esle mai mult vorba de un joe al deci- 
ziei si al preciziei, decat de unul al adrenalinei. 
Tensiune intretinuta si mult sdnge rece. Am dus 
jocul p6na aproape de sfarsit, dar ultima mi- 
siune m-a covarsit. l-as fi datde capat, dar am 
simtit ca imi cedeaza nervii. Asta se intampla 
desigur dupa o perioada lunga de joe conti- 
nuu. Sunt convins ca, daca l-as fi reluat, l-as fi 
terminal, dar au intervenit mereu alte si alte jo- 
curi. De pilda, Homeworld. Cataclysm mi-a pla- 
cut si el, dar nu s-a putut compara cu magia pe 
care o detasa spatiul rece si totusi atat de fru- 
mos din primul episod. Desi decorul este prac- 
tic acelasi, se simte o anumita insistenta pe ele- 
mentele de succes ale „pdrintelui". Nu atat po- 
vestea si grafica si-au lasat amprente puternice 
asupra memoriei mele, cat (si observ acum un 
fenomen de care nu am fost prea constient 
pana in clipa in care mi-am cumulat amintirile in 
acest articol) muzica. Da, muzica poate, sunt 
convins ca poate sa transforme un joe Tntr-un 
„mai mult decat un joe". Pentru mine, muzica 
poate fi de multe ori acel „ceva" de care vd 
vorbeam inainte si de care am tot pomenitin 
articole. Adesea lasam Homeworld \r\ pace si 
ascultam muzica, chiar si soundtrack-ul din ge- 
neric. 

Ca sa o scurtez, trebuie sa vorbesc un pic 
si despre simulatoare: de zbor si auto. 

De zbor: aminteam undeva in urma de jo- 
curile personale, intime. Ei bine, mi se pare ca 
simulatoarele, cele mai bune dintre ele, reu- 
sesc sa dea senzatia ca stai intr-o corlingd er- 
metic inchisa, septica si plina de butoane, mo- 
nete si display-uri, ceea ce mi se potriveste ca 
o manusa. F/A-18m\-a placut, dar inainte 
F-22 Lightning II a fost deliciul zilnic o bund 
bucatd de timp. F/A-18 Super Hornet, F-22 
ADF (Cat de bine poate fi realizat un flight- 
sim!) si, desigur, mult hulitul SU-27 Flanker 2.0 
(despre care s-au trezit unii si al}ii sd spuna ca 
are grafica stearsa) si-au avut si ele partea de 
influenta pozitiva asupra universului meu. Dar 
sunt convins cd nu poti aprecia un simulator de 
supersonic la adevarata sa valoare dacd nu ai 
jucat ceva din al doilea razboi mondial (trage- 
die umana care, aproape din fericire, este 
ea asemenea imperiului roman - teren fer, 
pentru jocuri). Eu am Tnceput cu P47 
Thunderbolt pe HC, apoi am trecut la Aces of 
the Pacific (de la Dynamix) si am zburat cu 
European Air War, World War II Fighters si 
Combat Flight Simulator pana cand, anul aces- 
ta la ECTS, m-om trezit fata in fata cu Oleg 



Maddox si al lui 11-2 Sturmovik, pe care deja il 
proclam eel mai profesional realizat simulator 
de avioane (perioada '39-'45) din cafe au 
aparut vreodata. 

Auto: pe scurt, mi-ou placut NFS (toate - 
High Stakes'm special), Microsoft Train Simul- 
ator (ooops, domeniu gresit...), seria Grand Prix, 
Taxi (Quarantine - nu doar lui Mitza), GTA (in 
nici un caz 2), chiar si Midtown Madness, 
Carmageddon (deloc). Ar mai fi, dar nu incap. 

Reviste, reviste... 

De cdnd cu aparijia jocurilor pe calculator 
pe plaiurile noastre mior... (sunt cam sdtul de 
stereotipul asta), au inflorit (si ofilit) revistele spe- 
cializate. Am jucat toate titlurile pe care le-am 
amintit pana acum pe fondul materialului tiparit 




Recolta valoroasa pentru o colectie 
care se respecta 

care, mai mult sau mai putin, aparea cu o regu- 
laritate cam scumpa la vedere. Am citit Hobbit, 
PC T&T, m-am uitat la emisiunea de IT a unei 
televiziuni locale (alta nu exista la vremea ace- 
ea) si din toate m-am ales cu ceva. Totusi, atat 
de iubita de unii si atat de scuipata de altii, ade- 
varata oaie as spune eu variat coloratd a pre- 
sei romdnesti, Game Over a fost si pentru mi- 
ne revelatia adolescentei dominate de acel 
Deus Ludus. Am trimis si eu scrisori si mail-uri, 
am asteptat cu infrigurare raspuns, m-am dus la 
Bucuresti si chiar am adoptat pentru o vreme ex- 
presia cu „mehmetul de padure" (spre cd nu 



Game Universe 



gresesc). Totusi, accesul la redactia LEVEL, ince- 
pand cu iarna pomenitd, m-a lamurit asupra 
unui lucru foarte important: universul jocurilor pe 
calculator este, practic, acelasi pentru toti dar, 
in definitiv, trdim pe planete diferite (sau mdcar 
continente) din acest univers si a incerca sa faci 
Marte din Jupiter sau Asia din Africa este o pier- 
dere de vreme si, de ce nu, plagiat curat. 
LEVEL este o revistd de sine statatoare pe care 
incercam sd o ducem cu brio in viitor, pe pi- 
cioare proprii, cu stil propriu, cu personalitate 
proprie. Jumatate din toate jocurile care si-au 
lasat amprenta asupra mea isi gasesc un echi- 
valentin articolele din LEVEL. Acum, cand 
LEVEL a ajuns la numdrul 50, dupa patru ani 
suficient de tumultuosi, pot spune ca sunt man- 
dru sa am colegi ca Mitza, Claude, Marius, 
Sebah, BogdanS si Locke, dar prieteni mi-au 
fost si-mi sunt in continuare si Dr. Pepper, Wild 
Snake, Mr. President, Generalu', Indianu', Ser- 
gio, Enkidu si toti cei care au avut de „spus" 
mdcar un articol in LEVEL. Toti sunt, intr-un fel, 
parte a aceslui Mike's Game Universe, asa 
cum din el fac parte si Computer Games, PC 
Gaming, PC Games, XtremPC sau PC Zone si 
multe alte asemenea publicatii. 

Trecuta-i strada 

Jndelefele" s-a terminal. Tara si somnul 
ma cheama, asa ca imi sarut copii, parintii si 
fratii, trag linie, Tnchid calculatorul inainte sa sal- 
vez, pentru ca prea mult Peshay mo deruteaza, 
si imi aduc aminte cd spuneam undeva inainte 
ca sunt fan single player. Da, sunt, dar imi pla- 
ce la nebunie Counter-Strike si las oricand bal- 
ta orice tendinta izolotionista pentru o luptd 
dreaptfi, ca de la M4A 1 la AK-47, cu pujind 
zeama de cutit cu bomb...oane si grenade HE. 
Totusi, in redacHe, Mitza si Sebah dau tonul, in- 
diferent de server, indiferent de harta, indife- 
rent de lag. 

Mike 

PS. Pe parcursul producerii acestui articol, 
nici un joe nu a fost ranit, omorat sau sters de 
pe harddisk, dar multe au fost omise [Settlers, 
Half-Life - mentionat adeseori in alte artico 
Sea Dogs etc.) 




O promisiune 
tinuta - ^^M 
IL-2 Sturmovik. 
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ichelangelo Sculptures & Paintings 



Mai mult deceit o biografie multimedia 



mi este dot norocul de a vd face cunoscut 
inco un produs multimedia dedicat artelor 
plastice. Mai precis, dupa cum li spune si 
numele, este vorba despre pictura si sculpturd. 
Si mai important, CD-ul multimedia aflat aici in 
review se concentreazd asupra personalitatii 
lui Michelangelo, artist al Renasterii pentru ca- 
racterizarea cdruia tolba mea de epitete, me- 
tafore si comparatii ar putea fi eel mult ridicold. 
Ecranul principal al Michelangelo Sculp- 
tures & Pointings trimite catre patru mari arii de 
interes: „The Works" („Lucrdrile"), ..Characters" 
(„Personaje"), „Places" („Locuri") si ..Narrative" 
(Jstorisire"). Stalpul central al CD-ului este toc- 
mai aceastd .Jstorisire" a vietii lui Michelangelo, 
ce porneste de la nasterea sa la 1475 si 



sfarseste cu 1564, anul mortii artistului. Comen- 
tariul este vorbit si Tnsotit de imagini si animatii 
ce isi au sursa atat in opera lui Michelangelo, 
cat si in documente de epocd sau in creatii ale 
contemporanilor. 

Am admirat excelenta implefire a dafelor 
biografice, cu cele ce marcheazd aparitia ce- 
lor mai multe din lucrarile artistului, toate aces- 
tea fiind cu finete incadrate in contextul istoric 
al vremii, atat politic, cat si social si economic. 
Ni se oferd astfel o imagine de ansamblu, coe- 
renta, a pdrghiilor ce ou actional atat in viata 
de creator, cat si in cea personala, a lui 
Michelangelo. 

Un rol important Tn intelegerea tuturor aces- 
tor lucruri il au sectiunile de „Personaje" si „Lo- 




curi" aflate pe CD. Practic, o buna parte a oa- 
menilor care au avut un rol important in viata lui 
Michelangelo, si care sunt prezenfati in Jstori- 
sire", se regdsesc in sectiunea de „Personaje". 
lar Tn Jstorisire" veti gasi trimiteri catre acestia, 
la momentul istoric corespunzator. lar cum oa- 
menii sunt cei care fac locurile semnificative, 
prin comenzile pe care le-au adresat lui 
Michelangelo, veti gasi in sectiunea de „Locuri" 
siturile cele mai importante in care se afld 
opere ale artistului florentin. 

Din toate celelalte sectiuni ale CD-ului 
Michelangelo Sculptures & Paintings veti gasi 
trimiteri catre ..Lucrarile" acestuia. O mare par- 
te a CD-ului este dedicata imaginilor fotogra- 
fice ce surprind majoritatea creatiilor lui 
Michelangelo. Calitatea foiografica si artistica 
a acestor imagini este deosebitd, si este 
intregita de faptul ca majoritatea operelor sunt 
privite din moi multe unghiuri, iar sursele de 
lumina sunt plasate in asa fel incat sa dezvaluie 
cat mai mult din intentia si efortul artistului. lar la 
imagine se adauga sunetul, o foarte pldcuta 
inlantuire de piese muzicale renascentisle. 

Este de laudat maniera relaxatd, deschisa, 
placuta si inteligibila pentru oricare ulilizator, de 
prezentare a vietii si operei lui Michelangelo. 
Ford a deveni un morman de texte speciali- 
zate de istoria artei, Michelangelo Sculptures 
& Paintings pastreaza o Tnoltd linutd documen- 
tors si informativd, in care un rol important il ocu- 
pd structura inspiratd a CD-ului, Tn care integra- 
rea elementelor vizuale si auditive oferd una 
din cele mai pldcute experiente multimedia de 
care am avut parte pond acum. 

Marius Ghinea 
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Creierul Tmprastiat pe doua CD-uri 



Orice posesor de Tntreurechi si-a pus 
cu siguranfa intrebari osupra acestui 
organ, cu prilejul primelor dureri de 
cop care i-au semnalot existenta sa. Fara discu- 
tie, durerea (ca si placerea!) are un rol in edu- 
cate, deci si in Tnvalarea propriei anatomii, atunci 
cand, din scula de gondii, Tntreurechiul se trans- 
forms in organ de simt. Dar, decat durerea, mai 
buna sursa de educatie asupra intreurechiului este 
pachetul multimedia Secrets of the Mind. 

Uimirea 

Foarte draguta lozinca de pe cutia 
pachetului multimedia Secrets of the Mind. 
Zice: „Your brain will amaze you!". Acum, sin- 
cer, intreurechiul meu ma uimesfe foarte rar, 
mai ales pentru cS am o memorie extrem de 
slaba, si de aceea o face, de obicei, lo misto. 




Herbert Simon explicand capacitatile 
creierului de rezolvare a problemelor. 




Cu ce organ gandim? Cu creierul, cu 
inima, sau cu ... 



Pona la urma, lozinca de pe cutia pachetului 
multimedia Secrets of the Mind or fi sunot mai 
corect osa: „Our brains will amaze you!". Pen- 
tru ca Secrets of the Mind este produsul mai 
multor creiere cu adevarat luminale, adica un- 
sprezece cercetatori de frunte in domeniul psi- 
hologiei si neurobiologiei. Si pentru ca numele 
lor mie nu-mi spun mare lucru, si cred ca nici 
voi nu avefi a emite vreo pretentie in acest 
sens, voi listo doar universitafile la care acesti 
meseriabili ai creierului predau: Carnegie-Mel- 
lon University, Columbia University, Harvard 
University, University of Pittsburg, New York 
University, MIT, University of Oregon si Inslitut 
Pasteur. 

Legand sinapsa de sinapsa 

Atasez acestui orticol lista exacta a ches- 
liunilor analizate pe cele doua CD-uri ale Se- 
crets of the Mind, lar asto pentru ca titlurile res- 
pective sunt foarte sugestive, descriind cu exac- 
titote materia strabatuta de acest pachet multi- 
media. 

Ceea ce as adauga pe langa lista cu pri- 
cina este opinio mea asupra felului in care este 
conceput si orgonizat Secrets of the Mind. Ina- 
inte de toote, incanto in mod deosebit „vioiciu- 
nea" prezentorii, careiti pune alatea probleme 
interesante in fata, incat nu te mai opresti pona 
nu parcurgi in intregime cate o sectiune a Se- 
crets of the Mind, pentru a afla explicable unui 
anumit comportament sau fenomen psihic. 

Spre exemplu, in „The Man Who Had 
No Memory" afli despre un pacient caruia i 
sou extirpat anumite parti din creier, pentru a-i 
stopa frecventele crize de epilepsie. Pe langa 
Tncetarea crizelor, a aparut un efect nedorit: 
pierderea memoriei de lunga durata. Dar cea 
de scurta durata a ramas. Diverse experimente 
au aratat faptul ca nici memoria de lunga du- 
rata nu a fost afectata in intregime, pacientul 
uitond complet despre persoanele infalnite du- 




Pe zone de creier, a§a arata cuprinsul lui 
Secrets of the Mind. 

pa operotie, dar pastrand in memorie noile de- 
prinderi mecanice, invatate prin experiment 
(cum ar fi scrisul sau desenatul in oglinda). Por- 
nind de aici, ne este prezentota o noua con- 
ceptie asupra tipurilor de memorie, cu o closi- 
ficore excelent explicata si argumentata. 

Ceea ce usureazo foarte mult intelegerea 
si memorarea notiunilor prezentate in Secrets 
of the Mindes\e tocmai acest mod logic, curga- 
tor, de a lega lucrurile. In sprijinul unui aseme- 
nea discurs de idei, desenele, interfata si su- 
netul vin so completeze la modul eel mai fericit 
un produs multimedia de exceptie, care va va 
releva atractiv si limpede dedesubturile mai 
mult sau mai putin intunecate ale intreurechiului 
fiecaruia dintrevoi. 

Marius Ghinea 



Secrets of the Mind — Disk 1 



(Intelligence, Learning, Memory) 
The Rules of Thought 

Problem Solvers 

Man Against Machine 

Emotional Intelligence 

Power Learning 

The Learning Brain 

Neural Networks 

The Powers of Memory 

The Laws of Forgetting 

The Man Who Had No Memory 

Environmental Memory 

In Search of the Uncounscious 



Secrets of the Mind — Disk 2 



(Brain Building, Consciousness, 

Neurophilosophy) 

The Soul of a Baby Robot 

A Brain is Born! 

Modules of the Brain 

Neurophilosophy 

Attention 

The Brain's Eye 

The Mind's Eye 

Showtime for Consciousness 






Producitor 


D2I£L!SEUIBHBI 

Ubi Soft si Hypermind 


Distributor 


Montparnasse Multimedia 


Ofertant 


Monosit Conimpex 


Tel 


01-3306351 




Noiembrie 2001 



Console 




Continuand Iroditia, in urma careia 
aproape pentru orice film de anima- 
te lonsat, divizia interactiva a concer- 
nului Disney oduce pe piata si jocul aferent. La 
scurt timp dupa Atlantis: The Lost Empire filmul, 



ne-om procopsil si cu Atlantis: The Lost Empire 
jocul. Co si Tn film vom urmari firul poveslii ola- 
luri de Milo Thatch si echipa so de specialist in 
aventura de descoperire a misterelor vestitei 
Atlantide de-a lungul a 12 niveluri punctate de 




mici cut-scene-uri desprinse direct din filmul de 
animatie menlionat anterior. 

Sase, DoamneL. si toti sase 

Atlantis: The Lost Empire se Tncadreaza 
perfect in linia de produse Disney, fiind un joe 
de PlayStation bun, dor nu foarte bun, in care 
poti Tntalni toate elementele specifice unui joe 
de consola. Obisnuitele topaituri printre plat- 
forme, discutii cu tot felul de indivizi, lupte cu ar- 
me sau pumnul nud, marcate pe ici pe colo de 
condusul diverselor vehicule, ne vor acapara 
din timp. Din fericire, probabil si pentru ca jocul 
este destinat unei audienle mai fragede, con- 
trolul personajului este foarte facil, bineinteles, 
cu mici exceptii. 

Elementul de inedit ar fi posibilitatea de a 
folosi intreaga echipa, compusa din sase spe- 
cialist, fiecare avand cate un domeniu de ex- 
pertize! Insusirile acestora vor fi deseori nece- 
sare pentru a mai indeparla cate un obstacol. 
Daca accesul la fiecare personaj se realizea- 
za usor, prin intermediul unui radio asezatin 
puncte fixe, din pacate elementele de puzzle 
ce trebuie rezolvate cu ajutorul lor nu prea iti 
ofera alternative. Mai pe romaneste, daca nu 
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faci exact acel lucru, cu acel personaj nu vei 
trece mai departe sub nici o forma. Mai mult 
decat atat, solutiile sunt prea evidente (si pe 
deasupra de cele mai mulfe ori ti se si spune: 
„la-l pe X si muta aia!") incat unui jucator vete- 
ran nu-i este necesar mai mult de o zi sa 
rmine jocul. 



De sfarsit 



La capitolul tehnic, Atlantis este un joe ce 
nu exceleaza prin nimic. Grafica este una ti- 
pica, obisnuita, fara prea mult eye-cand; de 
altfel, producatorii nici nu au intentionat sa rea- 
izeze o capodopera grafica. Pe partea de su- 
net potTn schimb so scap cateva laude. Si mu- 
zica si dialogurile sunt, ca sa ma incadrez Tntr-un 
tipar lingvistic, la cele maiinalte standarde. De 
altfel Disney a impresionat Tntotdeauna prin 



calitatea coloanei sonore atat in filmele de 
animatie cat si in jocuri. 

In concluzie, Atlantis: The Lost Empire nu 
este un joe de lepadat chiar daca, asa cum spu- 
neam, nu este unul stralucitor, Cu ajutorul unor 
mici trucuri, specifice jocurilorde console, cum 
ar fi adunarea tuturor secretelor de prin niveluri 
pentru a activa diverse bonusuri, va reusi cu si- 
guranta sa ofere ore si zile de divertisment. lar 
prezenta celor sase personaje diferite ce pot fi 
folosite alternativ asigura suficienta diversitate 
pentru a alunga plictiseala. 

Claude 
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DATETEHNICE 


Titlu 


Atlantis: The Lost Empire 


Productitor 


Disney Interactive 


Distribuitor 


Sony Overseas 


Telefon 


01-2244710 



Castiaat 


orii lunii sep 


tembrie 




La concursul LEVEL organizat Tmpreuna 


^t^ ■ ■ ■ ■ *^W ■ ■ ■ ■ ^t^ ^^ T*^ 

LEVEL si Sony au oferit 10 jocuri 


Vleila Raul din Hodoni 




cu Best Distribution, jocul Emperor: Battle 


PlayStation „Disney's Aladdin Nasira's 


Cobarzan Claudiu din Cluj Napoca 


for Dune a fost castigat de Petcu Cristian 


Revenge " urmatorilor: 


^dreescu Alexandru din Ploiesti 




din Timisoara. 


Oprescu Dragos (Targoviste), Georgescu 


Costin Mihai din Timisoara 






Vlad (Prahova), Simion Radu-Dan (Bucuresti), 


tosus Ciprian din Lugoj 






Paragina Mircea (Bucuresti), Dumbrava Caius 


3ratu Sorin din Campina 




La concursul LEVEL organizat Tmpreuna 


Florin (lasi), Oaie Alexandru (Turnu-Severin), 


Dragomir Paul din Bucuresti 




cu Ubi Soft, jocul Football World Manager 


Darolti Bianca (Brasov), Cue Adrian (Hune- 


D ataki losif din Timisoara 




a fost castigat de Tatu Valentin din Braila. 


doara), Dragomir Paul (Bucuresti) si Rusu Va- 


3heorghe Andrei din Bucuresti 






lentin (Piatra Neamt). 


5ava Aurelian din Bucuresti 






" 


rrifa Ciprian din Brasov 




LEVEL si InterCom Film au oferit cate 




3atrinca Bogdan din Ploiesti 




un tricou A Knight's Tale urmatorilor trei 


Castigatorii concursului organizat de 


Stoicescu Vlad din Ploiesti 




cititori: Dumitru Adrian din lalomifa, 


Idilis si LEVEL in revista din luna septembrie 


Dinescu Adrian din Bucuresti 




Gavris Adrian din Bihor, Gavrila Florin 


sunt urmatorii: 


3anea lulian din Ploiesti 




Cristian din Galafi si cate o insigna A 


Epure Radu din Brasov 


on Aurelian din Bucuresti 




Knight's Tale urmatorilor trei cititori: 


Dobre Ciprian din Brasov 


^lichitean Sergiu din Brasov 




Orlandea Horia din Sibiu, Dragoiu 


Brezeanu Dragos din Ploiesti 


Dobre Alin din Ploiesti 




George din Covasna, Stoica Lucian 


Cantea Aliodor din Victoria 


3eorgescu Dan din Ploiesti 




din Arges. 


Petre Vlad din Bucuresti 


Zostea Alberto din Bucuresti 




Ca^tigatorii sunt 


rugati s£i sune la redacfie 068-415158 sa 


u 068-418728. 
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Noi cei din linia Tntai, piepturi goale de viteji 
ce suntem... 



Ne-am nascut cu totii in era „Show me 
your chest so I can shoot". Probabil 
o sa murim din acelasi motiv. De 
ce? Cati dintre voi nu si-ar dori sau nu si-au do- 
ril sa faca parte dintr-o grupare antitero? Eu 
unul am vrut asta la o anumita varsta. Visam sa 
plec in legiune. Mare noroc pentru mine a fost 
CO, in momentul in care tmi pregateam ranita, a 
aparut Half Life. Eram intr-o camera de camin 
studentesc. Aud o bataie finuta in usa, dupa ca- 
re ea, adica usa, zboara din tatani. „Hello la- 
dies. My name is Life..., Half Life. Inchide ba 
gura ca faci nafiunea de ras", Tmi sugera el po- 
liticos. Dupa acest schimb de idei se instaleaza 
confortabil in directorul Sierra si porneste. Am 
inceput sa-l butonez cu disperare si am pierdut 
rata (autobuzul) de legiune, spre nepasarea 
mea. Au trecut trei ani de atunci si mi-a trecul 
dorinta de catanie. Vreau sa raman cu el si ur- 



masii lui: Wanted, Counter-Strike, Front Line 
Force. Romantic, nu? Dar sa trecem la ovinele 
noastre. In aceasta perioada in care jocurile 
apar ca purecii pe gaina si in care gradina Dom- 
nului e mai mare ca oricand, se mai Tntampla 
ca dintre cele ce sar gardul sa fie si cateva 
mai rasarite. Front Line Force (FLF) reprezintd 
fara indoiala unul dintre ele, avand o oarecare 
tendinta de a Tnlocui deja consacratul Counter 
Strike. „Ce? Esti nebun? Ti s-a suit la cap? Stiu 
eu, piticii..." ati spune. Counter-Strike ramane fa- 
ra indoiala ceea ce este. Insa si el, ca multe 
altele, este supus legii perimarii, a plictiselii, a 
ping-ului. FLFaduce un suflu nou in ceea ce pri- 
veste MODalitatile de Half Life prin crearea 
unei mofivatii mai puternice decat eliminarea 
de pe harta a oponentului: aceea a indeplinirii 
unei sarcini precise, mai presus decat moartea, 
fie ea si virtuala. In randurile urmatoare, cu toa- 





Poza asta nu merita sa va uitati la ea. 

te co s-ar putea sa aduca o anumita umbra de 
anacronism asupra personalitatii mele, va voi 
da unele dintre informatiile necesare unei par- 
tide satisfacatoare de joe. 

Prima lectie - Continut 

Aceasta esteintr-adevar prima lectie si 
consta in unele informatii de ordin tehnic. Ori- 
cum, sa stiti ca nu fac pe desteptul. Este foarte 
posibil ca punctul de plecare in crearea 
MOD-ului sa fi fost un model de tip Counter- 
Strike. Spun asta deoarece exisla unele ase- 
manari dare de genul meniuri, modelele com- 
portamentale, structura spatiala a hartilor. De 
aici incolo totul se schimba, incepand cu modul 
de acordare a punctajului si terminand cu stilul 
de joe impus. Ca sa incep cu inceputul, FLF 
este un MOD de tip „teamplay" in care echi- 
pele sunt impartite in aparatori (defenders) si 
alacatori (attackers). Scopul atacatorilor este 
acela de a capture o serie de obiective, in nu- 
mar variabil in functie de harta, iar eel al apa- 
ratorilor este, evident, de a apara acele obiec- 
tive. Prin acest mod de abordare, jocul oblige 
la o stransa colaborare intre membrii unei echi- 
pe in scopul crearii unor strategii de actiune. Se 




Teren sfant 
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Ma..., que bella! 

lermino oslfel cu mitul eroului care zapaceste 
Tntreaga echipa adversa, mai ales ca obiecti- 
vele trebuie capturate Tntr-o perioada de timp 
standard. Daca nu sunt capturate Tn timp util, 
castiga echipa aparatorilor. A incerca sa mergi 
pe cont propriu echivaleaza aici cu sinucide- 
rea. Pentru fiecare dintre cele doua trupe, Re- 
bels sau Comandos, se poate alege dintre trei 
close de unitati (foarle asemanator cu Team 
Fortress): Reconarmura slaba dar este rapid, e 
singurul care poate funcjiona ca sniper, Assault- 
mediuin toate si Supporfarmura puternica, pufin 
rapid, arme specifice de mare putere. Obiec- 
tivele se imparl in doua, principale si secundare, 
cele secundare fiind doar ajutatoare pentru, de 
exemplu, deschiderea unei usi care scurteaza 
drumul de acces Tn baza adversa. Capturarea 
unui obiectiv dureaza 10-15 secunde, in func- 
tie de clasa aleasa, clasei Support luandu-i eel 
mai mult. De multe ori acestea trebuie capturate in 
ordine, pentru a crea posibilitatea capturarii ur- 
matoarelor si Tndeplinirea scopului final (oprirea 
unei uzine chimice, dezactivarea unui reactor 
etc.). Co orme, se pot selecta trei tipuri care 
pot fi schimbate oricand pe parcursul jocului. 
Pe lango acestea, fiecare mai primeste un nu- 
mar de grenade sau flashbang-uri, in functie de 




^ I 







V 
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Acestea sunt obiectivele de capturat 

clasa de unitate aleasa. Clasele de arme sunt: 
Pistols, Shotguns, Sub-Machineguns, Rifles si 
Heavy Weapons (Support). Spre deosebire de 
Counter-Strike, in Frontline Force, dupa ce esti 
eliminat esti automat reintrodus Tn joe cu munilia 
si sanatatea refacuta, dar cu oTntarziere de ca- 
tevo secunde pentru a crea o anumita doza de 
realism. Apropo de realism, hartile, modelele 
jucatorilor, armele sunt complet reale, Tnsa nu se 
moare dupa doua-trei focuri. Sunt necesare ca- 
teva rafale serioase chiar de la cea mai buna 
arma pentru linistirea adversarului, model identic 
cu Team Fortress Clasic sou alte jocuri din genul 
FPS clasic. 

Lectia a doua - Strategie 

Pentru completo eficienta a unui atac este 
foarte imporlanfa cunoasterea unor elemente 
strategice de baza. Aceste elemente sunt deter- 
minate pe de o parte de cunoasterea foarte 
amanuntita a posibilitalilor pe core le ofero regu- 
lile jocului, iar pe de alta parte de experienta si 
spiritul Tntreprinzator al fiecaruio. Referitor la re- 
guli, FLF aduce niste lucruri absolut noi de genul 
stamina si team bonus. In general, stamina repre- 
zinta un confor al solicitarii musculare. Aici, dat 






■A 




Folosita de catre Armata Francezo ca 
principala arma din dotorea infonteriei, FA- 
MAS a fost in special creato pentru efecte 
maxime la distonta mica. Cu un design ase- 
manator englezescului A80 si mai tarziu cu 
al Steyr AUG, este foarte usor de recu- 
noscut dupa manerul foarte lung, amplasat 
superior si paralel cu corpul propriu-zis. 




Francezii au creat-o cu scopul clar de a 
putea fi sprijinita Tn oricare dintre umeri folo- 
sind un sistem extrem de ingenios (mai mul- 
te informatii: www.flfmod.net). Modul reco- 
mandat de folosire consta Tn apropierea 
cat mai mare de adversar si deversarea 
unui flux mortal de gloante la o codento im- 
presiononta. Ca dezavantaj or fi completa 
ineficienta la distanta medie/mare si di- 
mensiunile reduse cantitativ ale Tncarcato- 
rului. Daca totusi suntefi nevoit sa o folositi la 
distanta mai mare, o modalitate de crestere 
a acuratefei ar fi sa Tngenunchiati, dor si asa 
nu aveti nici o sonsa in fata AK sau M4. 

Horti care o recomanda: flf bier, flf_fox, 

flf heatwave. 




DATE TEHNICE: 
Calibru: 5,56x45mm NATO 
Greutate: 3.61 kg 
Lungime: 757 mm 
Lungime pat: 448 mm 
Incarcator: 25 runde 
Cadenfa: 950 rds/min 



Oare nimeresc prin Stargate 
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AK5 este principala arma a fortelor de 
aparare suedeze si este de fapt o modifi- 
care a FNC-ului belgion. 




Modificarile constau Tntr-un pat si un 
maner mai lung, plus eliminarea modului de 
foe cu trei runde. A ramas doar modul 
semioutomat si eel automat. In FLF, AK5 
este o arma de distanta medie/mare cu o 
rata de incarcare si efecte medii. Principalul 
avantaj al acesfei arme este Tncarcatorul 
deosebit de voluminos care permite 
lansarea in actiune fara frica epuizarii prea 
rapide a munitiei. Ca dezavantaje ar fi 
faptul ca la distanta mica efectele sunt net 
inferioare unei arme de tip FAMAS. 
Aceasta se datoreaza Tn principal cadentei 
net diferite: 8,76 gloante/sec. pentru AK5 
si 16,7 gloante/sec. pentru FAMAS. Harti 
care o recomanda: flf_ascension, 
flf_icehammer, flf job. 

DATE TEHNICE: 

Calibru: 5,56x45mm NATO 

Actiune: proiectil rotativ 

Lungime: 1008 mm (palul desfdeut), 

753 mm (patul retractat) 

Lungimea manerului: 450 mm 

Greutate: 3.90kg 

Incarcator: 30 de runde 

Cadenfa: 650 rds/min 





A§ vrea sa vi-l prezint pe colegul meu de 
lucru. 

fiind faptul ca cea mai puternica solicitare este 
saritul, ea contorizeaza numai acest lucru. Mai 
exact, de cate ori o faceti stamina coboara, 
pentru ca ulterior sa se refnearce cu viteza mai 
mica. Daca sunteti genul „saritor" (apropo: 
Counter-Strike) aveti toate sansele ca aceasta 
sa se termine cand va e lumea mai draga si nu 
o sa mai puteti sari. Acum, Tn ceea ce priveste 
team bonus-ul, lucrurile de spus sunt multe. Con- 
ceptul este absolut original (cred) si consta Tn 




Alt tip de obiectiv 

faptul ca jucatorul este recompensat mult mai 
mult pentru munca Tn echipa decat pentru com- 
portamentul antisocial si prosinucigas. Astfel, cu 
cat sunt mai multi coechipieri langa tine cu atat 
team bonus factor-ul este mai mare. Team Bo- 
nus-ul Tti Tmbunatateste acuratetea, Tti creste sta- 
mina si Tti reface Tncet chiar si sanatatea. Cu cat 
sunt mai multi „prieteni" Tn jurul tau, cu atat Tti cres- 
te sanatatea mai repede. Acest lucru Tl poti ve- 
dea dupa numarul de casti care se afla Tn coltul 
din dreapta jos al imaginii. Daca e una rosieTn- 
seamna ca ai un singur coechipier langa tine, 
daca sunt doua verzi, doi, daca sunt trei galbe- 
ne, trei sau mai multi. Lipsa castilor ar trebui sa-ti 
sugereze o regrupare rapida. Foarte util este si 
radarul care monitorizeaza miscarile coechipi- 
erilor si puncteaza amplasamentele obiectivelor. 
La capitolul spirit Tntreprinzator, depinde de fie- 
care. Pentru a nu fi interpretat gresit, nu o sa va 



Aaaa..., m-a luat. De ce ati stins lumina? 
E bezna. Adio FLF... 

dau sfaturi practice, ci doar niste observatii facute 
pe cont propriu (sunt pur personale, nu „Tmpru- 
mutate"). In echipe de doi pe doi, posibilitatile 
de a improviza sunt destul de reduse. In echipe 
mai mari, Tnsa, sunt practic nelimitate. Organiza- 
rea fiind un aspect foarte important, trebuie facuta 
foarte atent. Fiecare echipa are nevoie de un li- 
der, care nu trebuie sa fie Tntotdeauna eel mai ra- 
pid sau eel mai destept, dar categoric trebuie sa 
fie eel mai experimental. Al doilea lucru absolut 
necesar este comunicarea, iar al treilea este fara 
Tndoiala distribujia claselor de unitati. Fiecare 
echipa trebuie sa aiba eel putin un Recon si un 
Support. E preferabil ca numarul unitatilor de tip 
Assault sa fie egal cu suma celorlalte doua tipuri, 
deoarece acestia due greul confruntarii. Reconul 
este cea mai rapida unitate si trebuie aparata cu 
orice pret pentru ca reduce substantial timpul de 
captura al obiectivelor. La aparatori Tnsa este re- 
lativ inutil deoarece nu rezista la foe sustinut. Sup- 
port-ul va fi folosit ori de cate ori unitajile Assault 
nu pot face fata sau Tn cazul aparatorilor pentru 
protectia fixa a obiectivelor. Armele vor fi alese 
dupa tipul posibil de confruntare, bineTntelesTn 
functie de harta (distant6 mare/mica). Mai mult 
de atat nu cred ca e nevoie sa adaug, Tnsa fiind 
un pasionat de strategie militara, abia astept sa 
aflu mai multe de la voi. 

Gata cu lectiile 

Nu pot so Tnchei pana nu va spun ceva 
despre harti. Sunt superbe. Diferite, de la mici 
localitati de tip arab, pana la orasele elvejiene, 
italiene si complexe industriale futuriste, atentia Tn 
crearea acestor harti a fost dea dreptul obse- 
siva. Fiecare centimetru este exploatat la maxim, 
asa ca de multe ori uiti ce faci cand privesti Tn 
jur. MODul poate fi gasit la adresa www.flf- 
mod.net . unde aveti acces atat la manual cat si 
la informatii Tn ceea ce priveste serverele de 
joe, arme, unitati, tactici, update-uri. In concluzie, 
pentru mine „The king is dead [CS). Long live 
the king (FLF)". Locke 
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Cats & Dogs 



Din timpuri imemoriale un razboi 
ultrasecret s-a purtat pentru controlul 
asupra Pamantului. Razboiul a fost atat 
de bine ascuns incat s-ar putea sa se petreaca 
chiorin sufrageria voastra fara sa va fi dat sea- 
ma pana acum. De ce in sufrageria voastra? 
Pentru ca milenara lupta se da intre caini si 
pisici. Daca pana de curand a fost o perioada 
de acalmie datorata unui acord tacit de Tnce- 
tare a focului, iata ca un nou conducator se ri- 
dica din randul felinelor cu idei mai mult decat 
indraznete. O puternica pisica persona, Mr. 



Tinkles, s-a hotarat sa conduca o masiva cam- 
panie impotriva cainilor, cei mai buni prieteni ai 
omului. Aceasta or constitui numai prima parte 
a campaniei de cucerire, pentru ca dupa ace- 
ea atacul s-ar extinde asupra rasei umane. Ca 
urmare a situatiei de criza care s-a format, cai- 
nii se vad nevoifi sa apeleze la serviciile unui 
debutant In ale razboiului, catelusul Lou. Acum, 
Tnchipuiti-va uriasa armata mobilizata de Mr. 
Tinkles, cu mii de soldati bine antrenati, merce- 
nari si tot felul de agenti secreti pe de o parte 
si micuful Lou, un catel Beagle, care nu a avut 



Tnca ocazia de a participa la o confruntare pe 
viata si pe moorte, de cealalta parte. Ce 
poate sa iasa din asa ceva veti descoperi cu 
siguranta in filmul Cats & Dogs. Printre vocile 
care dau viata personajelor principale se ga- 
sesc si Tobby Maguire (Lou), Alec Baldwin 
(Butch, un ciobanesc coordonator al rezistentei 
canine), Sean Hayes (Mr. Tinkles) sau Susan 
Saradon (Ivy, Tngerul pazitor al lui Lou). 

Distribuit de InterComFilm Romania 
Data aparitiei: 16 noiembrie 2001 



Dancer 
in the 
Dark 



Dupa ce v-am prezentaf o multime de 
productii de la Hollywood, iata ca a 
venit momentul sa ne intoarcem si la 
filmele care se realizeaza aici, pe continentul 
nostru. Stiu ca, probabil, filmele europene nu 
va atrag in aceeasi masura precum armele, 
exploziile, eroismele si bugetele de milioane si 
milioane de dolari de pesle ocean, dar filmul 
pe care vi-l prezint acum se ridica la o valoare 





artistica remarcabila. Dancer in the Dark a 
primit Palme d'Or la festivalul de la Cannes 
2000, iar interpreta principals, nimeni alto 
decat cantareata islandeza Bjork, a primit cu 
aceeasi ocazie premiul de interpretare femi- 
nina. Filmul este o drama muzicala care urma- 
reste destinul Selmei (Bjork), o imigranta ceha 
in SUA. Aceasta traieste impreuna cu fiul sau, 
Gene, in varsta de 10 ani, intr-o caravana. Ei 
au inchiriat casa de la vecinii lor, politistul Bill 
(David Morse) si sotia sa Linda (Cara Sey- 
mour). Selma lucreaza intr-o fabrica, dar viata 
ei sta in umbra unui secret dramatic: o boala 
ereditara o va duce incet, dar sigur, la orbire, 
iar fiul sau va avea aceeasi soarta daca nu va 
strange suficienti bani pentru a-l opera Inainte 
ca boala sa devina ireversibila. La fiecare sa- 
lariu mai adauga bani la economiile pentru 



Gene ascunzandu-iinlr-un loc secret din buca- 
tarie. Selma isi petrece serile impreuna cu prie- 
tena ei, Kathy (Catherine Deneuve), repetand 
pentru o productie de amatori cu muzicalul „Su- 
netul Muzicii". Eroina noastra are si un admi- 
rator (se putea altfel), in persoana lui Jeff (Peter 
Stormare), care o asteapta in fiecare zi la ie- 
sirea din fabrica, in speranta ca ea ii vo per- 
mite sa o conduca pana acasa. Nici o sansa, 
dar baiatul nostru spera, pentru ca speranta 
moare ultima. Dupa cum v-am spus, filmul este 
european, asa ca nu va asteptati la un happy- 
end grandios, in care binele invinge mereu 
raul. Este un film trist, tragedia pornind de la 
acuzele vecinului cum ca i-ar fi fost furate eco- 
nomiile de nimeni oltcineva decat de Selma. 

Distribuit de: Independenta Film 
Data aparitiei: octombrie 2001 
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Jocurile au plutit, meet, pe Tamisa 



AH vazut vreodoto LEVEL pe malurile 
Tamisei? Nici eu, asta pana cand, cu 
boccelufa-mi in spinare (o'e fapt un di- 
tamai geamantanul de 15 kile), om ajunsin 
Londra unde, printre londonezi bucurosi co 
Anglia a invins la fotbal (adica a umilit groaz- 
nic) echipa Germaniei, in Germania, cu 5-1, 
m-am dot cateva zile cu Underground-ul (aka 
metrou) dinfr-o parte in alfa a marii capifale bri- 




Peter Molyneux §i prea multe premii 



tanice, de la hotel din Paddington (West Lon- 
don) tocmai la London Docklands, in est, la var- 
sarea Tamisei Tn La Manche. Acolo se afla un 
complex impresionanf, din sticla si beton, cu- 
noscut sub denumirea de ExCel. Acolo, la ince- 
putul lui septembrie, s-a adunat toata floarea, 
vestita sou nu, proaspatimbobocita sau cam 
ofilita, a industriei europene de jocuri (desi nici 
americanii nu au stat deoparte). Ce-i drept, tar- 
gul nu a fost nici foarte mare, 
nici foarte impresionant, dar 
a fost, totusi, o ocazie bine- 
venita pentru LEVEL de a cu- 
noas'e si a se face cunoscu- 
ta. Au fost si cateva confe- 
rinte, printre care cea mai 
rasunatoare (desi cam ra... su- 
flafa, dupa cum veti afla mai 
departe) a fost cea tinuta de 
Blizzard Tntru anuntarea lui 
World of Warcroft. Dar so 
lasam detaliile pentru mai 
tarziu si sa o luam pe inde- 
lete, englezeste. 

Duminica - „Big 
Beng" 

Prima zi (dupa sase ore 
de zbor placut de obositor 
din marele aeroporl interna- 
tional important Otopeni Tn 
megalopolisul metropolic la 
nivel de capitala aviatica ca- 
re este London Heathrow), 
am vazut hotelul, am vazut 
Londra noaptea si, Tntr-un tar- 
ziu, am vazut Tntunericul pe 
care il vedem cu totii cand, in 



sfarsit, dupa o zi de agitatie, inchidem ochii... 
pe durata noptii (nu ma refer la durata 
cealalta, mai lunga, care urmeaza vietii). A 
doua zi, dupa un British breakfast servit la 
viteza, metroul (sau mai precis multiplele trenuri 
subterane pe care am fost nevoit sa le schimb 
timp de 38 de minute in fiecare zi) m-a dus, 
linistit si calduros, la ExCel, unde lumea venea 
in valuri de cate o suta de persoane, marea 
majoritate expozanti sau reprezentanti ai 
presei europene. Odata ajuns efectiv la targ, 
m-a intampinat, zambitor, un preafrumos si prea 
amabil tip dur, cu ecuson in piept si cu o voce 
care imi spunea clar, intr-o engleza mai de la 
estuar, ca trebuie sa scot „the badge" si sa ma 
demonstrez. Dupa efectuarea formalitatilor 
m-am dus direct la centrul de presa, unde lu- 
mea fierbea deja de dragul conferintei Blizzard. 
M-am instalat la intrarea in sola (una foarte 
intunecala, ceea ce promitea film) si, in jurul 
orei 13:00, a inceput Marea Conferinta la 
care, surprize-surprize, s-a anuntat marea ga- 
selnita a Blizzard-ului in materie de MMO- 
RPG, sub denumirea de World of Warcraft. 
Desigur ca, dupa conferinta si pozele de ri- 
goare (alaturi de Bill Roper, Senior Designer la 
Blizzard si mediatorul conferintei), m-am repezit 
din nou la centrul de presa, unde erau adunate 
douazeci de computere pentru ca press-isfii sa 
isi poate anunta iubitii coechipieri (aici Sebah, 
Mitza, Claude, BogdanS si Locke imi fac gales 
cu ochiul) de marile cutremure industriale care 
aveau loc la ECTS. In timp ce, Tnfrigurat, anun- 
iom World of Warcraft intregii Romanii, fac o 
vizita si site-ului LEVEL.ro unde stupoare! era 
deja o stire cu World of Warcraft. Asa se face 
ca marea conferinta de mare anunt (unde nu a 
fost voie nici macar sa se faca fotografii cu pre- 
zentarea) a fost un fiasco, pentru ca lumea stia 
deja de World of Warcroft de doua zile (am 
aflat mai apoi ca cineva a „ciripit" mai mult 
decateracazul). 

Dupa aceasta involburata conferinta, am 
trecut la vizitarea altor standuri de interes pen- 
tru amatorul de asemenea targuri. Dupa Fun- 
corn, unde trona Anarchy Online (despre The 
Longest Journey 2 mi s-a spus clar ca nu se 
afla inca nici macar in stadiu de proiect), am 
trecut la vizitele oficiale, care s-au rezumatin 
acea duminica la Novalogic, unde am avut 
ocazia so vad afise cu Necrocide si un demo 
de Comanche 4 la treaba (desi, in stadiul in 
care se afla, era cam prea arcade pentru gus- 
tul simulatorantilor adevarati), Eutechnyx (o 
firma care se pregateste sa opuna rezistenta 
fenomenului NFS Porsche), Buka Games (unde 
Roman Gadas, PR, dupa ce mi-a vorbit despre 
expansion-ul lui Echelon - Wind Warriors - 
m-a servit cu un pahar de Stalinskaya, ca sa 
arate ca adalmasul nu apare doar la Crean- 
ga) si Fishtank Interactive, unde am aflat ca 
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Grrrr Erotica Island 

aceasto companie cu un viilor foarte promitator 
a avut la inceput door 4 membri, core s-au tre- 
zit Tntr-o buna zi ca sunt asaltaji de propuneri 
de distributee, mai ales dupa ce au onuntat 
Aquonox. Ziua s-a Tncheiat domol, la sfandul 
Sunflowers, unde am pregatit terenul pentru a 
doua zi, cand urma so vad ce stia sa faca eel 
mai fare joe german al momentului. 

Trece ziua, vine seara si, odata cu ea, obo- 
seala generate de 8 ore pline de noutati. In- 
cet, metroic (ca sa nu spun eroic), mo Tndrept 
spre hotel, unde ma asteapta revigorarea mult 
necesara si pregatirea pentru a doua zi de targ. 




Da, LEVEL e cu capu-n nori... 
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Luni - ^Docklands Fun" 

A doua zi a fosf si mai plina de evenimen- 
te: plimbarea prin ExCel m-o dus lo CDV Soft- 
ware, UbiSoft, Guillemot si din nou lo Sun- 
flowers, unde prietenia romano-germana s-a 
concretizot Tntr-o foarte amiabila prezentare de 
Anno 1503 (unul din jocurile cele mai media- 
tizate la ECTS anul acesta), timp de o jumatate 
de ora, pe care mi-a oferit-o Helge Dorr (Tech- 
nical Editor la Sunflowers). La CDV Software 
nu am facut prea multi purici, dot Bind ca la 
amiaza a avut loc festivitotea de premiere a 
celor mai tari jocuri din 
Europa. Cu toate aces- 
tea, o discujie cu 
reprezentantul Philos 
Labs mi-a dezvaluit 
amanunte despre 
Irnperium Galactica III. 
La UbiSoft se lafaiau 
pe ecrane somptuoase 
Myst III Exile si Ghost 
Recon, dar, cum 
festivitotea se apropia, 
m-om tndreptat usurel 
spre podium, in jurul 
caruia deja roiau cateva 
zecide jurnalistiveniti 
din foafa Europa (nu lip- 



seau, desigur, GameSpy, PC Zone, RTLII, 
NBC, LEVEL Cehia, PC Guru etc.) Trei prezen- 
tatoare de la Channel 4 (Londra) ou facut pre- 
zentarile si Peter Molyneux a urcat de atatea 
ori scena incat transpirase de-a binelea. Asa 
patesti doca Black&While, alaturi de Electro- 
nic Arts, au papat, cuminti, toate premiile cu 
rezonanta. Max Payne a luatinsa premiul 
pentru eel mai bun joe pentru PC al anului. Pre- 
miul pentru eel mai bun joe al targului o revenit 
lui Nomads (CDV Software). Asto e industria, 
asto e realitatea. Decernareo premiilor ECTS 
mi-a oferit ocazia sa-l cunosc pe Peter Moly- 
neux si sa discuf cu el. Cu roiul de ziaristi care 
zumzaiau in jurul lui, parea un fel de Presedin- 
tele industriei jocurilor dar, altfel, este o per- 
soana amabila, zambitoare si foarte comunica- 
tiva, dat fiind ca a declarat ca se lucreaza de 
zor lo Black&White 2 si ca Black&White - 
Creature Isles este aproape gata (a avut loc 
chior si o prezentare).. 

Imediat dupa aceea am alergat intr-un 
suflet la 1 C Company, unde domnul Oleg 
Maddox ma astepta cu zambetul pe buze si 
IL-2 Sturmovik instalat pe un sistem de toata fru- 
musetea (monitor-monitor, force-feedback - for- 
ce-feedback etc.) Si, afland ca sunt din Roma- 
nia, a fost cum nu se poate mai bucuros sa-mi 
orate modelele de IAR care pot fi gasite in joe, 
asta pe langa discutia consistenta pe care am 
purtat-o referitor la avioanele din al doilea raz- 
boi mondial. Tot atunci am aflat ca dl. Maddox 
este pilot de YAK, a lucrat la proiecte spatiale 
rusesti si a muncit personal si cu migala la toate 
modele de avioane din IL-2 Sturmovik. Partial, 
puteti vedea rezultatul muncii sale prin demo-ul 
de IL-2 6e pe CD-ul LEVEL 10/2001. 

Dupa aceste momente tumultuoase, au ur- 
matvizitele la „magnatii" hardware: NVIDIA 
(Andrew Humber), ATI (Nicole Dortons) si 
ELSA (Adam Foot). Daca NVIDIA nu prezenta 
nimic nou (si asta pentru ca acum se ocupa 
doar de chipset-uri si aide ELSA e responsabila 
de produsul placilor video), ATI a anuntot si de- 
monstrat trei produse: ATI Radeon 8500DV, 
ATI Radeon 7500 si ATI All-in-Wonder 7500 
(cu TV tuner incorporat). 

Marti - „London Final" 

Ziua a treia o fost foarte scurta - trenul nu 
asteapta pe nimeni si avionul cu otat mai putin 
(in plus, doar plimbarea prin Heathrow ia eel 
putin jumatate de ora). Asa se face ca in ultima 
zi am aruncat doar priviri in stanga si in dreap- 
ta, m-om salutat frumos cu Nicolas Gaume 
(CEO la Kalisto) si cu Steven Bristow, Project 
Manager/Designer la Black Cactus Games, 
la standul carora rula un beta de Warrior 
Kings. Desigur, fiind vinovatul pentru preview-ul 
de WK, am lasat totul balta si mi-am concentrat 




Scapati cu bine... 

atentia asupro ocestui RTS 3D care promite des- 
tul de multe. Totusi, nu am plecat cu o impresie 
extraordinary pentru ca jocul nu arata prea 
)ine (parca era bolnav, avea febra 

De fapl, se vedea ca toata lumea era la 
finalul targului: se cam citea oboseala pe fete- 
le expozanlilor, iar unii deja Tsi adunau sandra- 
malele. Cu toate acesta, doua slanduri au avut 
succes pana in ultima clipd Intr-unul dintre ele 
era insfalara o console pe care rula ceva de 
genul Dance-Dance Revolution (a existat un mi- 
nireview despre el si in LEVEL - e vorba de un 
joe in care, in principiu, sari si dai din maini, de- 
sigur daca ai un dance-pad, nu afar pe ritmul 
muzicii, cat pe eel al aparitiei a tot soiul de sa- 
geti si buline pe ecran; jocul 'cesta e foarte la 
moda in Occident si asta s-a vazut si la standul 
respecliv, unde se dansa de crapau podelele). 
Al doilea stand cu o rata exagerata a „succes- 
fulness"-ului la public a fost Erotica Island. Da- 
ca mai sunt printre voi unii care inca se intrea- 
ba de ce tocmai Erotica Island, va spun ca 
la standul respectiv nu era prezent nici macar 
un monitor pe core so ruleze jocul, ci doar un 
afis pe care scria „la, neamule, Erotica Island, 
ca sa-ti creased... IQ-ul, cu doar 19,99 lire, nu 
cu 35 cat e in magazin" etc. Ei, dar daca s-ar 
fi rezumat doar la afis... In stand mai erau trei 
tinere zvelte (100-60-90), tocmai bune de 
enervat si frustrat masculii mai mult sau mai 



The grand finale 

La plecare, am privit Tnapoi 
spre ExCel si macaralele negre 
de pe rau, care dadeau un as- 
pect foarte Deus-£x-ian zonei. Am 
parasit Londra cu putin regret dar 
si cu multa multumire, pentru a va 
povesti cate ceva de pe plaiurile 
engleze. ECTS 2001 a fost un 
targ aglomerat, dar micin com- 
paratie cu E3. Cu toate acestea, a fost un 
moment important pentru industria europeana si a 
vedea englezi, germani, francezi, rusi, belgieni, 
olandezi si, nuin ultimul rand, romani la Londra (dl. 
Remus Serban de la UbiSoft Romania a fost si 
el prezent) mi se pare un semn imbucurator, pen- 
tru ca doar asa relatiile, allfel intretinute doar prin 
e-mail sau telefon, pot sa devina reale si oamenii 
din gaming sa se cunoasca. Nu au lipsit nici ciu- 
dateniile, printre care cele mai saritoare in globii 
oculari au fost un om imbracatin staniol, care fa- 
cea „sou" prin torg si un stand al unei firme core- 
ene care produce accesorii pentru jocuri de con- 
sole, dar nu de orice fel, ci chiar arme in marime 



Promisiunea unui sequel : ECTS 2002 

naturala (arme semiautomote, mitraliere de cam- 
panie etc.). In plus, la un moment dat aveai sen- 
zatia ca e un targ de masini mai mult decat unul 
de jocuri, pentru ca obiectele pe patru roti abun- 
dau: un taxi american (yellow cab), un Porsche 
negru suspendat, o masina fantastica cu roti 
gigantice - si acestea sunt doar cateva exemple. 

ECTS 2001 a fost un moment placut si pen- 
tru gamerul britanic, core si-a facut simtita prezenta 
in numere apreciabile (doar totul se petrecea la 
el acasa). Asadar: premii s-au dat, oameni impor- 
tant'! au fost, conferinte s-au tinut, targul so incheiat. 
-II asteptam pe eel de anul viitor. 

Mike 
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Mai trecem „in revistd" Tncd o luna 
destul de plina pentru bancul de 
proba al redacfiei LEVEL. De ce 
spun acest lucru? Oare pentru ca vom continua 
seria teslelor de produse cu un grad mai 
„hard" de interes si necesitfiji?... 

Thrustmaster Top Gun 
Fox 2 PRO 

Inc6 un model de joystick al firmei Thrust- 
master. Nu, nu este acelasi model prezentat de 
noi in numdrul precedent - stati linistiti, nu am fa- 
cul nici o greseala. Este un nou model, desi are 
cam acelasi design, aceleasi functii si este con- 
ceput tot pentru a vd usura viata in fata monito- 
rului pe care sunt proiectate imagini „jucduse" 
din diferite joace care simuleaza mai mult sau 
mai putin tehnici de luptd cu diferite aparate de 
zbor. 

Spre deosebire de fratele sau mai „mare", 
Top Gun Fox 2 PRO este o combinatie de genul 




2 Tn 1 . De ce zic acest lucru? Deoarece ma refer 
la amplasamentul butonului de throttle si al celor- 
lalte 3 butoane aflate la baza acestuia. Acestea 
nu se mai gasesc pe un al doilea „suport", ci 
sunt plasate mai discret si restrans, dar nu pentru 
a fi greu de nimeril sau pentru a face economie 
de spatiu pe suportul stick-ului, ci mai degrabd 
pentru a fi chiar la Tndemana utilizatorului. 

Din punct de vedere al confortului am de 
spus numai cuvinte de lauda. Cu el Tti poti permi- 
te so joci cateva ore bune fara sd ai probleme 
ca ti-au amortit degetele. Cu o baza destul de sta- 
bila dotata cu mici picioruse din cauciuc, asta 
asa ca sd nu Tti „fugd" joystick-ul de pe masa 
(eventual sa Tl gasesti pe la vecinul de aparta- 
ment), la care se mai adauga si butonasul de re- 
zistenta (hehe) - vreau sa spun un buton pentru 
reglarea rezistentei joystick-ului, ca dacd tot nu 
are force feedback, atunci sa aibd o rezistenta 
mai ridicatd (ca si cum ai avea impresia ca esti 
la mansa unui bombardier rusesc caruia Ji este 
necesar un fel de Schwarzenegger drept pilot), 
Top Gun Fox 2 Pro este dedicat simulatorantului 
hardcore. Cat timp mana mea dreapta este ocu- 
pata cu folosirea stick-ului si a butonaselor de pe 
el (No comments allowed!), mana slanga e po- 
zitionata pe baza pentru a folosi cele trei butoa- 
ne aditionale si controlerul de throttle pentru a 
mai da ceva suflu unui joe cu elicoptere Tn care 
actiunea a cam trecut pe langa mine aproape 
neobservatd. 

Despre constructia si calitatea produselor 
Thrustmaster s-a tot scris si vorbit, asa ca nu prea 
mai are rost sa amintesc prea mulle, in afara de 
„heavy duty construction", un lucru absolut nece- 
sar Tn cazul Tn care aveti ceva fratiori mai mici 
prin preajma. 

Aspectul, hmm... aspectul sau designul unui 
produs este foarte important, una e sa detii o su- 
per mansa instalata la tine pe birou, si alia e sd 
ai o „coada" de topor pe care o numesti joy- 
stick si de la care se cer performante .... (mai bine 
nu amintesc). 

Software-ul care Tnsoteste acest produs, grai- 
tor numit Thrustmapper, te ajuta sa Tti configurezi 
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comenzile Tn doar cateva minute. Tot ce ai de fa- 
cut este sa conectezi dispozitivul la un port USB 
si sd urmdresti mesajele care apar pe ecran. Du- 
pd ce ai parcurs aceasta etapd verified Tn ca- 
suta de dialog de la Game Controllers dacd 
joystickul este sau nu configural corect. Odatd 
Tnfdptuitd acesatd dovadd de curaj sunteti gala 
de start (md refer la jocuri - Go Go Go!). 

Din pacate nici la acest model nu este in- 
clus nici un fel de CD cu jocuri, Tn schimb are din 
belsug materiale pentru ajutor - ceva de genul 
help.txt. La final am so va transmit si parerea noas- 
trd generald despre acest produs: „aspectul te 
atrage, numele te convinge si functionalitatea te 
tine „legat" (de mansa). 

Firestorm Dual 
Power Gamepad 

Cu Firestorm Dual Power instalat la PC-ul 
tdu, arhiva de jocuri va creste simtitor. De ce 
spun acest lucru? Din acest moment Tti va fi foarte 
greu sd te dezlipesti de pupitrul de control al bo- 
lidului pe care Tl ai Tn fata. Oricum, avdnd Tn do- 
tare un nou concept de force feedback, 
optimizat special cu ajulorul a doua motorase, 
prezenta a doua minijoystick-uri pentru un control 
absolut de 360 de grade la care se mai 
adauga Tnca 12 butoane „quick action", care 
sunt de asemenea complet programabile, fac din 
acest gamepad un adevdrat propulsor pentru 
jocurile din aceste vremuri. 

Dupd cum este de asteptat, acest model 
este Plug & Play si tot ce ai de fdcul este sd Tl co- 
nectezi la un port USB si sd Tncepi sd Tti configu- 
rezi butonasele cum Tti doreste inimioara, cu aju- 
lorul software-lui inclus - Thrustmapper 3. In ori- 
care mod, fie eel digital, fie eel analogic, Fire- 
storm Dual Power Tli oferd precizia si performan- 
tele pe core la cauti la un gamepad Tn timpul 
unei curse de masini, de exemplu. Oricum, nu vd 
asleptati ca acest model sd includa baterii, de- 
oarece nu este nevoie de ele. Toatd puterea de 
care este nevoie este scoasd la iveald fara aju- 
torul unor surse exterioare. 

La o prima privire asupra acestui controler, 
observfim un cablu foarte lung. Acest lucru Tti da 
senzatia de miscare si de libertate. Pe Idng5 
acesta se simte o noua senzatie la atingere, ceva 
de genul mai soft si mai pufos si, dacd stai si te 
gdndesti bine, nu este greu absolut deloc, tinand 
cont de cele doud motorase pentru force 
feedback. Pentru a instala soft-ul care Tl Tnsoteste 
nu este nevoie de un efort supraomenesc. Simplu, 
doar instalezi ufililarul Thrustmapper de pe CD 
cu ajutorul mesajelor ce apar pe ecran si esti ga- 
la de plecare. Dupd cum am mentionat si mai 
sus toate buloanele sunt programabile, iar dacd 
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doresti sa foci anumile ajuslari, adica 
operaliuni de Iweakin', le faci foarte 
simplu pe versurile melodiei „Your 
Tweakin' Heart", asla asa doar ca sa 
iti configurezi butoanele dupa pofla 
inimii. Daca lot suntem la faza de 
configurat si ajustat, puteji incerca si 
caleva exemple de force feedback. 
Va recomand tolusi sa faceti acest 
lucru dupa ce serviji o ceasca de 
ceai sau cafea, nu ca lichidele res- 
pective fac bine orgonismului, ci pen- 
Iru simplul motiv ca dupa teste veti 
avea o usoara tenia de „tremurici". 
Jocuri incluse?? Nienle, adica 
nimic, nici macor un demo. Asta e, 
trecem mai departe. Din puncl de 
vedere al confortului nu om prea 
multe de comentot. Folosind cele 
doua conlrolere onalogice sau cum 
le-am numit eu „mini manetule" a fosl 
unica situafie in care mi-am zis: 
„Niciodata nu voi mai folosi vechiul 
D-pad..." asta dupa ce am jucat la o 



consols Nintendo si saracutele mele 
des'tele ma dureau pana in maduva 
oscioarelor. Fireslorm-ul este foarte 
usor, placut la atingere si se potri- 
veste in mainile tale ca si cum ar fi fost 
special facut penlru line. Toate bu- 
toanele sunt strategic asezale penlru 
a permite un acces foarte usor al 
degetelor catre acestea. 

Desi am avut la dispozilie o pe- 
rioada foarle scurtd penlru a testa 
acest model de gamepad, nu am avut 
absolul nimic de comentat in privita 
acesluia. Ce ar mai trebui schimbat? 
Ce altcevo ar fi mai bun? Sincer, chiar 
si acum, cand scriu acesl articol, incd 
nu mi-a venit in minte absolul nici un 
raspuns la aceste inlrebfiri infrebatoare. 
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20,50 USD (faraTVA) 




High speed 

data storage.. 



C«8^ 



e^u 




High capacity 
Digital Memory 
Cards... 



<#**& 
^>,^ 




ii 



www.verbatim-europe.com 



Hardware 




A4Tech 4D Mouse 

Tehnologia A4Tech2Wheel le prinde foarte 
bine lo munca sau la jocuri. Cu ajutorul acestui 
mouse parca mono ia ar prinde oripi. Caracte- 
ristica ceo mai importanta o acestui model este 
prezenta celui de-al doilea scroll. Ce rol are el? 
La ce este folosit? Intrebari banale. El nu face alt- 
ceva decat sa ajute utilizatorul in munca pe care 
acesta o face cu atala Tnversunare (fie ea chiar 
si in jocuri; normal aici se distrug cei mai multi 
„mausi". Nu am intalnit decal foarte rar sau chiar 
deloc pe cineva care sa zica c6 i s-a stricat mou- 
se-ul in limp ce lucro in Word, de exemplu). Dar 
sa revenim pe plaiurile noastre mioritice. Prima „ro- 
tita" este folosita la scroll-ul paginilor de sus in 
jos si invers. Cea de-a doua „rotita" este folosita, 
aici fiind noutatea, la scroll-ul paginilor in stanga 
sau in dreapta. Aceste lucruri fac o navigare mai 
rapida si mai eficienta printre ferestrele Windows. 
Acest model 4D (sincer sa fiu, habar nu am de la 
ce ar putea sa vina cea de-a 4-a dimensiune) 
este 100% compatibil cu functiile unui Microsoft 
IntelliMouse. Aceasta caracteristica de Dual- 
Wheel este valabila in toate aplicatiile din Win- 
dows, chiar si in cazul unor jocuri, cu o eficientd 
destul de mare. Depozitat pe o singura discheta, 
soft-ul care insoteste acest produs confine cateva 
unelte din care amintim in ceea ce urmeaza. 



Functia de zoom se poate 
folosi si in cadrul documentelor 
de Office 97/2000 pentru a 
mari sau micsora o anumita 
zona din pagina (tolusi pentru 
aceasta operatiune destul de 
„complicata", trebuie s6 
recunostem, este nevoie si de 
folosirea tastei Ctrl). Auto 
Scrool face ca anumite docu- 
menle sd poala fi citite cu o 
usurinta iesila din comun. Pur si 
simplu acfivezi acesta functie si 
privesti cum intreg documentul 
se scurge prin fata ochilor tai 
ca un film artistic de scurt 
metraj. La capitolul ergonomie 
(hmm...) ar cam fi ceva de zis, dar partea care 
conleaza eel mai mult este priza pe care o 
realizeaza acest mouse cu podul palmei (al 
utilizatorului, ma refer) si finetea cu care acesta 
„patineaza" parca pe padul plin cu imagini din 
diverse domenii. Daca stam sa privim mai bine 
acest mouse observam inca un buton pe partea 
laterala. Acesta mai acliveaza la randul sau alte 
cateva zeci de functii (viata de buton...), dar eu 
am sfi amintesc door cateva: Lucky Jump, Next 
Jump, Exploring, Minimize, Maximize, etc. 
Rezolutia pe care acest mouse o ofera este de 




520 dpi. Pe fir, la capdtul opus mouse-ului, se 
gasesle si un conector de tip PS/2. In cazul in 
care PC-ul dumneavoastra nu dipune de un astfel 
de conector, producatorii s-au gandit si la o 
astfel de situatie: au adaugat si un adaptor 
COM1 pentru PS/2. 
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Producator: 
Ofertant: 


A4 Tech 

Ultra Pro Computers 


Tel: 


01-2117090 


Pref: 


8,64 USD (fard TVA) 



A4Tech Wireless 
3D Mouse 

Wireless, The Final.. Jy no frontiers... Ce bine 
suna! Cred ca realizati tentele Star Trek-iene ale 
acestei celebre expresii. Ei, e putin modificatd asa 
ca sa se incadreze in „peisdj". Dupa parerea mea 
solutiile de acest gen mi se par foarte fiabile. Iti fac 
munca (sa fim seriosi, mo refeream la joaca) mult 
mai usoara. Nu lu cabluri, nu tu manunchiuri de fire 
care atarna si strica aspectul de ordine si curatenie 




al biroului dumneavoastra. Odata acest model 
inslalal si conectat lo PC (adica la un port PS/2) 
viata a devenit mai „usoara" (a scazut cu cateva 
kilograme). Dupa cum oti observat si din imagine, 
firma a carei sigla se afla mandra pe acest mouse 
este A4Tech. In momenrul in care am primit acest 
model, curiozitatea mea cea mai mare a fost legata 
de distanta la care acesta „bate". Zis si facul (faza 
din basmele vechi, din popor. vezi „Praslea eel 
voinic" pentru documentare suplimentara). Am por- 
nit calculatorul, am intrat bineinteles in arhicunos- 

cutul Windows si am inceput 
dislractia. 1 m... merge. 2 m... 
merge. 3 m... merge. 4 m ... a 
cam inceput sa dea semne 
de oboseala. 5 m ... deja 
sarficutul a obosit. Sarea 
bielul cursor pe ecran de 
parca era la o cursa cu 
obstacole. Ok. Am facut-o si 
pe asta. Am trecut mai 
departe. In cazul in care unii 
dintre voi mai au prin 
apropierea calculatorului 
vreo telecomanda sau vreun 
mobil, acestea pot so inter- 
fereze cu mouse-ul. Asa ca si 



pentru acest lucru exista rezolvare. Schimbi canalul. 
Nu ma refeream la eel TV, ci la eel pe care 
funtioneaza mouse-ul, care poate alerga la fel de 
bine si pe cea de-a doua frecventd, care crede el 
ca nu interfereaza cu nici un alt obiect casnic ce se 
poate afla in jurul lui (astept opinii despre frigidere, 
masini de spalat, mixere...) 

Butonul de scroll este si el destul de bine evi- 
dential. Are o miscare destul de fina si de usoara, 
fara zgomot prea mare. In momentul in care l-ai 
apasat, acesta ia rolul unui al 3-lea buton, cu lot cu 
functiile si tot tacamul pe care el le are (zoom, auto- 
scrolling, etc.) 

Rezolutia acestuia este tot de 520 dpi. Alaturi 
de acest mouse, pe langa un manual destul de bi- 
ne structural, in care sunt descrisi cativa pasi pentru 
o instalare corecta, mai pot fi gasite si doua baterii 
de 1 ,5 model AAA (in cazul in care s-a luat curentul 
in toata casa, dar sunteti lolusi deteminali sa stati la 
calculator, chiar si cu lumanarea). 
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use best Quality 



Titan TTGD5T 

Cu toale c<5 iorna nu-i ca vara, la LEVEL ne plac 
ventilotoarele, asa ca avem pe feavS un nou produs 
de aerisil procesoare. Modelul de fafa este conceput 
atal pentru procesoarele AMD Duron sou 




Thunderbird (Socket A / 462), cat $i pentru Intel 
Coppermine FC-PGA CPU. Atat designul acestui 
cooler cat si modul de constructie sunt special pro- 
iectate pentru „racirea" unor procesoare ce lucreza 
cu foarte multi megahertzi. De exemplu, acest cooler 
face fata fara probleme unui Thunderbird la 1,4 GHz. 
Spun acest lucru deoarece pe ambalajul acestuia sta 
scris cu litere de o schioapa „up to 1 .5 GHz". Dimen- 
siunile acestuia sunt 80 x 80 x 25 mm (se incadreaza 
perfect intr-o carcasa mai compacts). Pentru cei inte- 
resati, amintesc si cateva caracteristici ceva mai tehnice, 
cu riscul de a adormi pe unii sou a le „casca" ochii 
altora. Numarul de rotatii pe care le face „ventilalorul 



aceslui cooler este de 3000/minut. Masa de aer pe 
care acesta o pune In miscare este de aproximatfv 
38.22 CFM (cubic feet per minute). Ceea ce mia 
plScut eel mai mult la acest model este nfvelul foarte 
mic de zgomot. Valoarea care a rezultat se situeaza 
Tn jurul valorii de 29 dBA Durata de „viata" a unui 
cooler de acest tip se 
situeaza undeva infre 
valorile 35,000- 
oo 50,000 ore. Bineinteles, 
aceaste valori sunt 
garantate in conditii 
normale de lucru (fara 
overclocking si cafele 
varsate pe carcasa). In 
cazul in care calcu- 
latorul respectiv se add 
intr-o hala de productie, 
unde exista mai mult 
praf decat aer, sincer 
sa fiu nu prea vad cum va functiona acest cooler mai 
mult de doua saptamani. Alimentarea se face prin cele 
Irei fire ce se conecteaza la placa de baza (cu un 
conedor cu 3 pini). Inca un lucru ce merita mentionat 
este si prezenta unui tub cu solufie termoconductoare 
care face o „priza" mai buna intre procesor si baza 
cooler-olui. 

BogdanS 
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Ce ne-am mai face daca nu ne-am mai 
face cate un upgrade din cand Tn 
cand? Ne-am face prafuifi... Am 
ramane cu vechea .jucflrie" si ne-am plfinge 
de mila in momentul cfind vedem la vecinul sau 
prietenul eel mai bun cum .alearga" cele mai 
noi jocuri si programs. Bine - bine... Imi fac 
upgrade, dar ce componente tmi trebuie? 
Ce procesor salmi iau? (asta fiind una din | 





TYPHOON ACOUSTIC FIVE 
SURROUND SPEAKER SYSTEM 
5.1 

• Real 5.1 channels, fully compatible 
with AC-3, DTS, THX 

• Enhanced Subwoofer Driver, Acoustic 
airflow design 

• Space-saving design 

• Dynamic Bass Boost, low distortion 

• High quality surround acoustic effect 







TYPHOON 3D ACOUSTIC FIVE 
SOUND CARD 

64 voice XG Capital Wavetable 
synthesis & 5.1 Channels Surround 
sound 

Dolby Digital Sound In and Out 
connections for digital functions & 
Direct3D™ accelerator 

32bit PCI-based AC'97 version 2.1 
interface sound card 



150 % TEHNOLOGIE 
PENTRU 80% PRET! 



Distribuitor unic 

pentru Romania si Bulgaria: 




IVI 



Bucuresti, Jiuiui 2-4, Bloc Tornado; tel: 01-3127507; fax: 01-3129820 

Constanta, George Enescu 11; tel: 041-618580; fax: 041-619457 

http://www.tornado.ro 



Hardware 



Gigabyte 



Gigabyte 



Chaintech 




Model 


GA-6VXC7-4X 


BE6-II 


GA-60XM7E 


6VIA85P 


P2B-B 


6VIA96A 


MS6198 


6AJA4 


Chipset 


VIA 694X 


Intel 443 BX 


Intel I815E 


VIA 693A 


Intel 440BX 


VIA 694X 


VIA 694X 


VIA 694X 


Formal 


ATX 


ATX 


ATX 


AT-ATX 


AT-ATX 


ATX 


micro ATX 


ATX 


Layout Procesor 


FC-PGA 


Slot 


FC-PGA 


FC-PGA 


Slot 


Slot+ FC-PGA 


FC-PGA 


FC-PGA 


Memorie Maxima 
(MB) 


1536 


768 


512 


512 


768 


1536 


1024 


768 


Sloturi DIMM 


3 


3 


4 2 


3 


3 


2 


wmmm 


Sloturi ISA/ PCI/ 
AGP 


1/5/1 


1/5/1 


0/6/1 


2/3/ 1 


2/3/1 


1/4/1 


1/3/1 


1/5/1 


Slot AMR/ CNR 


da 


da 


da 


nu 


nu 


da 


nu 


d ° 


Mod AGP maxim 


AGP4X 


AGP2X 


AGP4X 


AGP2X 


AGP2X 


AGP4X 


AGP4X 


AGP4X 


Moduri IDE 


UltraATA66 


UltroATA66 


UltraATA 100 


UltraATA66 


UDMA33 


UltraATA66 


UltraATA66 


UltraATA66 


Graficd on-board 


Nu 


Nu 


Da 


Nu 


Nu 


Nu 


Nu 


Nu 


Sound on-board 


Nu 


Nu 


Da 


Nu 


Nu 


Da 


Da 


Da 


LAN on-board 


Nu 


Nu 


Nu 


Nu 


Nu 


Nu 


Nu 


Nu 


BIOS 


AMI 


Award 


Award 


Award 


Award 


Award 


AMI 


Award 


Performanfd 


94,60 


90,69 


95,19 


83,27 


94,15 


91,85 


94,05 


95,01 


Dotare 


67,86 


76,43 


96,19 


54,05 


56,90 


69,52 


61,67 


82,14 


Ergonomie 
constructie 


72,45 


87,76 


71,43 


57,14 


59,18 


77,55 


61,22 


91,84 


Documentatie 


83,33 


90,00 


76,67 


56,67 


76,67 


73,33 


76,67 


96,67 


Nota Finals 


85,13 


86,80 


92,14 


72,02 


80,47 


83,91 


81,80 


91,56 


Ofertant 


Caro Group 


Senorg Romania 


Caro Group 


ICG 


ICG 


ICG 


Comrace 
Computers 


Comrace 

Computers, 

Distribuitorii 

Asbis 


Telefon 


01-3137109 


01-2331676 


01-3137109 


01-2217343 


01-2217343 


01-2217343 


051-433400 


051-433400,01- 
3227536 


Pref (USD) 


82 


121 


161 


64 


131 


87 


85 


102 



Comentarii 



Fiind o placa 

medie, oceasta 

s-a situat la mijlocu 

clasamentului. 

Singurul lucru prin 

care acest model se spre un loc 

face remarcat este superior pe 

prezenta unui asa 

numit DlP-Switch' 

pentru reglarea 

parametnlor 

procesorului. 



De remarcat la 
acest „batran" 
este bus-ul de 
200 MHz pe care 
Impinge BX-ul 



podium. 



Datorita noului 
chipset i815E 
aceasta placa 
poate suporta si 
jnterfata ATA 100. 
In test a fost cea 
mai buna placa. 



Dotarea acestui Aceasta placa 
model este este o solufie 

suficienta pentru destul de mul- 
un upgrade al , tumitoare in pri- 
unui sistem AT. In vinta upgrade- 
schimb performon- ului. Performanta 
to este pe masura acesteia este 
pretului. satisfacatoare, 

insa pretul nu o 
justified. 



O placa ce 
suporta maxim 
1,5 GB de 
memorie RAM. 



O valoare 
normala pentru o 
placa de acest 
gen. Acest lucru 
se dato-reaza 
posibili-tatilor de 
extensie reduse 
specifice placilor 
Tn format micro- 
ATX. 



O placa cu 
performance 
roarte bune Tntre 
cele cu chipset 
VIA. De re- 
marcat la acest 
model este 
cipul audio 
CMedia 8738. 



inlrebarile pe care le primesc eel mai des). In 
primul rand un procesor mai tare, cu multi 
megaherfi in spate (penlru 1 Ghz, uitati-va mai 
bine in buzunar). Ok. Ne-am hotarat in privinta 
procesorului (deocamdata e strict confidential, 
nu v6 zic). Dar Irebuie sd tinem cont ca in zilele 



noastre a-)i cumpara un procesor nou, de cele 
mai multe ori inseamna' so i)i iei si o alta placa 
de baza. Ehhh, aid e beleaua. Multe firme, multi 
ofertanti, ce ne facem? Ne apucam sa intrebam 
in stanga si in dreapta, ce components e mai 
buna, are RAID sou SCSI??? (desigur, pentru 



gandaci, tantari si alte similare) 

Probleme, probleme, dar in cele mai multe 
cazuri, acestea nu prea mai sunt luate in 
considerare deoarece buzunarele romanilor 
incep sa isi spuna cuvintul (mai precis cuvantul 
„gol", sau „pustiu", sau „neexplorat"). Totusi, 
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SY-7VCM 


AX6BC 


7VBA133 


S1857 TRINITY 
371 


Jll 


D815EEA 


BX Master 


EP-3VCA2 


618AS 






VIA 694X 


Intel 440BX 


VIA 693A 


Intel 440BX 


VIA 693A 


Intel i815E 


Intel i440BX 


VIA 694X 


Intel 1815EP 


i 




micro ATX 


ATX 


ATX 


ATX 


ATX 


ATX 


ATX 


ATX 


ATX 






FC-PGA 


Slot 


FC-PGA 


Slot+ FC-PGA 


FC-PGA 


FC-PGA 


Slot 


FC-PGA 


FC-PGA 






512 


768 


512 


768 


768 


512 


1024 


768 


512 






3 


3 


3 


J 3 


3 


4 


3 


3 






3/3/ 1 


2/5/1 


2/5/1 


1/5/1 


2/5/1 


0/5/1 


1/6/1 


0/5/1 


0/5/1 






da 


nu 


HfeH 
nu nu 


nu 


da 


nu 


da 


da 






AGP4X 


AGP2X 


AGP 2X 


AGP2X 


AGP2X 


AGP4X 


AGP2X 


AGP4X 


AGP4X 






UltraATA 100 


UDMA33 


UltraATA66 


UDMA33 


UltraATA66 


UltraATA 100 


UltraATA66 


UltraATA66 


UltraATA66 


1 




Nu 


Nu 


Nu 


Nu 


Nu 


Da 


Nu 


Nu 


Nu 






Da 


Nu 


Da 


Nu 


Nu 


Da 


Nu 


Da 


Da 






Nu 


Nu 


Nu 


Nu 


Nu 


Nu 


Nu 


Nu 


Nu 






Award 


Award 


Award 


AMI 


Award 


PhoenixBIOS 4.0 


Award 


Award 


Award 






93,72 


92,22 


86,53 


94,61 


81,68 


96,15 


93,21 


93,79 


91,40 






72,14 


57,86 


75,95 


59,29 


62,14 


85,95 


76,19 


75,00 


74,52 






79,59 


71,43 


73,47 


79,59 


55,10 


87,76 


77,55 


65,31 


75,51 






76,67 


73,33 


90,00 


100,00 


56,67 


50,00 


96,67 


93,33 


83,33 






86,06 


80,61 


82,75 


84,55 


72,88 


90,46 


87,56 


86,22 


85,19 






Flamingo 
Computers 


ICG 


Flamingo 
Computers 


Sistec 


Ultra Pro 
Computers 


Asbis Romania 


Sprint Computers 


Elsaco Electronic 


Ultra Pro 
Computers 


1 




01-2225041 


01-2217343 


01-2225041 


064-190282 


01-2222036 


01-3227536, 
068-323100 


044-110700 


031-514278 


01-211 70 90 




99 


98 


89 


96 


59 


163 


109 


98 


110 





Cu performante Nostalgicii 

medii, aceasta BX-ului au acum 

placa este foarte la Tndemana o 

usor de configurat implementare 

deoarece singurul destul de bine 

jumper de pe realizata de 

placa este eel AOpen. 
pentru clear 
CMOS RAM. 



Cu un numar Una din putinele Marele avantaj al O placa de baza Controlerul IDE 

mare de frecvente placi de baza acestei placi este foarte stabila ce PROMISE PDC 

externe Tyan cu chipset pretul scazut. are inclus chipset- 20262 aduce pe 

nestandard, acest 440BX. ul audio Creative placa Inca doua 

model este foarte ES 1373, la care interfere ultra 

bun pentru se mai adauga si ATA66, astfel 

Tmpatimitii de 4 leduri pentru putand fi 

overcloclc-ing. De diagnoza. conectate pana la 

remarcot este opt drive-uri. 
faptul ca mai are 
si sunet 
Tncorporat. 



Cu toate ca este O placa cu dotari 

prezent un cip cam sarace, dar 

audio on board, care totusi are o 

este o placa performanta 

spatioasa si bine destul de ridicata, 

organizata din plus o functionare 

punct de vedere foarte stabila. 
al constructiei. 



daca stam stramb si analizOm drept, pe piafa 
din Jdrisoara noaslrd se gasesc si produse care 
pot s6 mai tndulceasca sufletele noatre amarate. 
Aici inlervine si scopul acestui mini test. In acest 
numar Tmi voi indrepta atentia asupra unor placi 
de baza special concepute pentru procesoare 



Intel, urmand ca in numerele urmdloare sa 
continui seria teslelor si cu alte modele de placi 
destinale si altor categorii de microprocesoare. 
Acestea fiind spuse, sa purcedem la testarea si 
prezentarea lor, nu Tnainte de a va spune care 
au fost conditiile de testare. So tot fi folosit un 



procesor Intel Pentium III la 800, la care se mai 
adauga 128 MB memorie RAM. Placa video e 
fost un GeForce 2 cu 32 MB RAM (s6 dea gust, 
nu de alta...) 

BogdanS 
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Troubleshooting 





Service autorizat 

Foarte multe scrisori si mail-uri in acesta luna. Acest lucru Tmi da un feeling de bucurie. 
Nu, nu vreau sa md infelegeji gresit, nu ma bucur cand voi avefi probleme, ci 
dimpotrivd. Pand Tn acest moment am Tncercat sd raspund la foarte multe mail-uri si 
scrisori, dar totusi spafiul destinat acestei rubrici, pared devine din ce mai neincdpdtor. Vreau 
totusi sa vd reamintesc cu aceastd ocazie adresele de mail unde pot fi trimise problemele 
dumneavoastrd: level@level.ro sau pe adresa mea, bogdans@level.ro. In cazul Tn care nu 
defineji un cont de mail putefi folosi si adresa arhicunoscutd (OP.2 CP.4, Brasov, 2200) , 

pentru scrisori. 

BogdanS. 



Gabriel Sandu, Gala)i 



/ 



Pe sislemul meu (Duron 700 MHz, 128 MB 
RAM) am o placa Voodoo 4 4500 si in ultima 
vreme cam Tntampin niste probleme deslul de su- 
pdraloare: mi se blocheazd sislemul la niste jocuri 
care or trebui sd mearga perfect: Black & White 
(mai rarj, Settlers 4 si Final Fantasy 8. Pe ullimele 
doud le-am jucal recent, la Settlers, dacd nu da- 
deam toate setarile de la video pe software ren- 
dered mi se bloca imediat ce construiam ceva. Final 
Fantasy-ul l-am terminal pe fostul calculator (AMD 
K6-2 400 MHz, 64 MB RAM, placd video S3+ 
accelerator Voodoo 2j si mergea perfect pe hard- 
ware acceleration, dar acum mi se blocheaza tot 
sislemul, cam la vreo 4 min de joe. Cred ca dacd 
setez si aid pe software renderer, o sd-mi mearga 
deslul de bine la configuratia mea, dar vreau sa 
stiu ce are de mi se blocheazd sislemul... Am incer- 
cat si driverele de pe sile-ul 3 Dfx, acum mi-am rein- 
stalat si cele de la placa si tot nu merge, hed un 
lucru: AGP Command FIFO esle acelasi lucru cu 
modul in care e setalAGP-ul in BIOS? 

R: Aceste blocdri de care amintesli pot fi cau- 
zale de cateva incompatibilildti inlre anumile drivere 
din calculator. De exemplu poti s6 ai ceva conflicte si 
inlre anumile componente. Daca nu se intampla nici 
acesl fenomen, Tncerca sa rulezi jocurile si in modul 
Wicked GL. in fond, piddle Voodoo au consacrat 
acesl standard. AGP Command FIFO nu esle ace- 
lasi lucru cu eel din BIOS. Mai nou, unele versiuni de 
BIOS nici nu mai contin o aslfel de optiune. 



Vlad, Ploiesti 



De cateva luni am un Hdd nou de 20GB. 
Pana atunci NFS-urile mergeau bine (ca despre 
asla e vorba:4 si 5). Dupd ce am luat noul hdd, 
Nfs4: joe 1 cursd merge bine. Meniul merge bine, 
a 2-a cursd bine, meniul sacadat. A 3-a cursd 
bine, meniul devine inulilizabil (sacadare mare). A 
4-a cursa si meniul se blocheazd. Nfs5: dau race, 
incarcd un limp, fac o cursa, imi iese in main menu 
(normal) dau race si la loading se blocheaza. De 



fopt numai jocul, cd V dau alt-lab, ies din joe, Ctrl 
alt del, Porsche-end task. II inchide si apoi win-ul 
merge ca si cum nu s-or fi intampla! nimic!?!?!?!? 
De mentional cd am incercal si varianta full si de 
pe 2 seleclii diferite dar no difference. Hdd-ul e 
parlitional in 3: C,D,E (normal). Numai ca ;7 dau 
defragment, D si E le delragmenteaza iar C:\ iocli 
Face cam 5% si restart (defragmenlul). Mi-a zis un 
tip de la o firma de comp ca defragment-ul cu care 

vine windows-ul nu-i locmai bun Sislemul meu: 

Pill 450, I28ram, Hdd20Gb, CD-ROM 44X 
Delta, Accelerator 3D Diamond G540Xtreme 2, 
Sound Creative 128 Vibra. 

R: Pai nu ne-ai spus ce „neam" de win- 
doaza ai, nici daca ai cumpdrat NFS-urile ace- 
lea in variante originale, adica de la magazin, 
nu de la piatd. ..Totusi, pentru a-ti da un sfal, veri- 
fied setarile pentru grafica 3D, din cadrul jocului. 
Pe de alia parte, daca vrei sd-ti defragmentezi 
partijia C, ar fi bine sa stergi din Start-up menu 
toate programele care se lanseazd la pornirea 
Windows-ului. Dac6 oi un Find Fast, de exemplu, 
in Start-up, nu Irebuie sa te miri ca nu reusesli sa 
defragmentezi C-ul. 



Zander Ovidiu-Andrei, Bucuresti 



Am un Celeron la 633 MHz, 192 MB RAM, 
Riva TNT 2 si HDD de 10 GB. De la o vreme, 
cand pornesc compulerul ecranul ramane negru 
si Irebuie sa reselez calculatorul de mai multe ori, 
pana reusesle sd pomeascd. Compulerul se 
blocheazd cdleodala si la iesirea din screen 
saver. Din ce cauzd se pot intampla aceste lucruri? 

R: Sa fie oare modulul de 64 MB RAM de 
vina? Sau poate eel de 128? Incearcd sa le mon- 
tezi unul in locul celuilalt sau o data doar cu 
unul si o datd cu celdlat. Poate... 



Daniel Vass, Bucuresti 



Vreau si eu sd $tiu care dinlre aceste 
harduri mi le recomandati, lindnd cont de faptul 
cd eu md si joe deslul de des. Sd urmeze deci 



hardurilelll: 

■Seagate Barracuda 30Gb, UATA/100, 
7200rpm( 100.6$) 

■Maxtor Fireball 30Gb, UATA/100, 
7200rpm (107.91$) 

-Western Digital Caviar 30Gb, 400 AB 
(96$) 

M-am gondii eu un pic in ullimul limp si am 
ajuns sd-mi creez o mica teorie. Nu stiu dacd 
aceosta esle corecld sau nu, de aceea vd inlreb pe 
voi. Deci, sd presupunem cd am un calculator. OK. 
Tn el am un Athlon la 1.4Ghz care are bus speed 
FSB 266Mhz. Dacd imi iau memorie DDR care 
lucreazd si ea la 266Mhz si imi bag sub carcasd 
un GeForce 2 cu memorie video DDR care la ran- 
dul ei lucreaza tot la 266 Mhz, atunci esle adevdrat 
cd procu ', memoria si placa video vor conlucra mull 
mat bine si sislemul are sd fie mai performant? 

R: Iji voi da in cele ce urmeazo cateva valori, 
adica nota finald pentru testul de HDD-uri, la 
modelele cerute de line, si astfel Tti poti face tu singur 
o impresie: Seagate Barracuda 30GB = 78.2; 
Maxtor Fireball 30GB = 73.59; Western Digital 
Caviar 30 GB = 62.74. Dupa cum vezi, Seagate 
iese clar in evidenta prin scorul obtinul. Pentru 
performanta chipset-urilor VIA nu are nici cea mai 
mica important^ la ce viteze functioneoza placa 
video, atal limp cat ea are un BIOS propriu. Pe de 
alia parte, referitor la performanta mai buna a 
sislemului in cazul in care toate componentele au 
acceasi frecvenfa de funclionare... ei bine, perfor- 
manta depinde de ce anume scoti afara pentru a 
putea „baga" componentele suspomenite. 



Cristi, Rm. Valcea 



Am si eu o inlrebare: dupd efecluarea unui 
upgrade la placa de baza si la procesor esle 
indicatd reinslalarea sislemului de operare „pe 
curat" (pe o altd parlitie sau intr-un alt director) 
sau sislemul poate functiona la paramelri optimi 
si dupd acest upgrade (asta dacd functiona la 
paramelri optimi si tnainte de upgrade)? 

R: Am si eu un raspuns: dupa efecluarea res- 
peclivului upgrade, este asolul necesara o reinsta- 
lare a sislemului de operare „pe cural", asa cum Ti 
spui lu. Molivele penlru care Irebuie reinslalat sunt 
driverele pentru noua placS de baza. Aceasla va 
avea un all sistem de alocare a resurselor la care 
se mai adauga multe alte opjiuni ce Irebuie modi- 
ficale si configurate. De exemplu, in momentul in ca- 
re s-a pornit penlru prima oara calculatorul cu no- 
ua placa de baza, configurarea BlOS-ului acesteia 
este absolul necesara. Vei fi surprins cat de multe 
modificari vei a\iea de facul cand ai Tn fata noi 
imagini cu noi opjiuni de BIOS... 
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ChestionarLEVEL 



lata-ne la un nou chestionar ce se adreseaza voua, cititorilor. An de an, 
rezultatele acestui chestionar ne ajuta sa va cunoa§tem mai bine, sa 
vedem care sunt dorintele §i preferintele voastre, astfel meat sa putem 
realiza o revista care sa fie cat mai aproape de ceea ce a§teptati voi.Nu 
Tn ultimul rand, puteti ca§tiga unul din cele 10 abonamente pe un an la 
revista noastra, daca trimiteti chestionarul completat. 

1 . Cat de des citesti revista? 6. Unde folosesti calculatorul? 



i 



i 



J lunar (10-12 revistepe an) 
J des (7-9 reviste pe an) 
jocazional (4-6 reviste pe an) 
j rar (sub 4 numere pe an) 



2. Cate persoane mai citesc revista ta? 



3. Care din aspectele de mai jos sunt importante Tn 
decizia de a cumpara revista? (poti bifa mai multe 
optiuni) 

Jcoperta 
Jcontinutul 

Jactualitatea informatiei 
Jutilitatea informatiilor 
Jnumarul de pagini 
Jcontinutul CD-ului 
Jpretul 

4. Cum apreciezi rubricile revistei? (noteaza de la 
1=slab la 10=foarte bine) 

J News 

J Preview 

J Review 

J Review special 

J Walkthrough 

JGame Universe 

J MOD'S 

J Multimedia 

JConsole 

_l Lifestyle 

J Patch 

J Hardware 

JTroubleshooting 

JChatroom 



5. Cum apreciezi CD-ul LEVEL? 

J Demo 
J Hots hots 
JDLH 
J Shareware 
_| Updates 
J Drivers 



J acasa 

J la scoala 

J la prieteni 

J la Internet Cafe 

_j la locul de munca 



7. Care este dotarea calculatorului folosit? 

Procesorul 

J pana la 400 MHz 
J 400 - 700 MHz (inclusiv) 
J 700 - 1 GHz (inclusiv) 
J peste 1 GHz 



Memoria de lucru 

J sub 32 MB (inclusiv) 
J 32-64 MB (inclusiv) 
J 64-128 MB (inclusiv) 
J peste 128 MB 

Harddisk-ul 

J mai mic de 6 GB (inclusiv) 
J 6,1 - 10 MB (inclusiv) 
J 10,1 -20 GB (inclusiv) 
J peste 20 GB 

Accelerator grafic 

J pana Tn 16 MB (inclusiv) 
J 16 -32 MB (inclusiv) 
J 32 - 64 MB (inclusiv) 
J peste 64 MB 

Sistem de ope rare 

J Windows 95/98 
J Windows ME 
J Wndows 2000 



8. Esti conectat Tntr-o retea? 
J da- 10 Mbps 
J da -100 Mbps 
Jnu 



9. Cum te conectezi la Internet? 
jdial-up jcabluTV J ISDN 

Jlinie Tnchiriata J flbra optica Jnuamacces 



JxDSL 



J wireless/modem radio 



Chestionar 



10. Cat timp navighezi pe Internet Tntr-o saptamana? 17. Ocupatia 



J deloc 
J sub 2 ore 

J 2-10 ore 
j peste 10 ore 

11. Ai consola 

J da - PSX 
J da - PS2 
J da - Nintendo 
J da - Gameboy 
J ma joe la prieteni 
J nu 

12. In ce scop folosesti calculatorul? (poti bifa mai 
multe optiuni) 

J jocuri 

J comunicatii 

j grafica 

j editare text 

j multimedia 

j prog ra ma re 

J navigare Internet 



13. Vizitezi site-ul LEVEL (www.level.ro)? 

J da 

j nu, nu am acces Internet 

j nu, din alt motiv 



14. Ce genuri de jocuri iti plac mai mult? 



J FPS 
J RTS 
JRPG 
J TBS 



J Adventure 
J Action 

jSimulatoare sportive 
jSimulatoare economice 



J elev 

J student 

J angajat la firma de stat 

J angajat la firma privata 

J om de afaceri/liber profesionist/intreprinzator 

J some r 



18. Cat cheltuiesti pe IT&C intr-un an? 



J sub 300 USD 
J 300-700 USD 
J peste 700 USD 



19. In afara de jocuri, cum iti petreci timpul liber? (poti 
bifa mai multe optiuni) 



J cinema 


J lectura 


JTV 


j ascult muzica 


j sport 





20. Ce alte reviste IT&C mai citesti (mai multe optiuni)? 

J Xtreme PC j PC Magazine 

J PC Games J NET Report 

j CHIP Computer & Communications 
j PC World 



21. Ce alte reviste mai citesti (mai multe optiuni)? 



J Popcorn 
J Bravo 
J Play 
J 20 Ani 



j Playboy 

j FHM 

j Auto Motor si Sport 

j Auto Mondial 



22. Ce posturi TV/radio urmaresti (mai multe optiuni)? 



15. Ce vrei sa cumperi in 2001? (mai multe optiuni) 

j calculator 

j accelerator grafic 

j monitor 

j imprimanta 

j harddisk 

j DVD 

j placa de sunet 

j scaner 

j upgrade procesor 

j upgrade de memorie 

J software 

J jocuri 

j consola 



16. Varsta-* 

j sub 14 ani 
J 14-18 de ani 
J 19-30 de ani 
J peste 30 de ani 



J Europa FM 

J Radio Contact 

J Pro FM 

J Radio 21 

J Romania Actualitati 



JTVR1.2 

JAntena 1 

J Pro TV 

J Prima TV 

JMCM 

J Atomic TV 

J Discovery Channel 

JEurosport 



Va multumim! 

Informatiile de mai sus nu vor fi folosite in scop comercial si 
nu vor fi date publicitatii individual, ci sub forma statistics. 

Va rugam sa trimiteti chestionarele completate la adresa: 
Vogel Publishing SRL, O.P. 2 C.P. 4, 2200 Bra§ov. 



Nume, Prenume: 




Str. 


Nr. 


Bl. Sc. 


Ap. 




Loc. 


Cod 


Judet 






Telefon: 


E-mail: 
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The opeialion Imed out 



lata cum vor arata adresele site-urilor peste 

cativa ani, daca Internet-ul Tsi va continua 

expansiunea. Sau poate nu... 

- imagine primita de la GV Alexe 
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ythunpak uB.6: nYIH/DVNflSTY. 
ot enough free disk space. 
du liaue 463888 bytes free, 
ou need 1 bytes to unpack, 
continue anyuay?<y/H>: _ 



...si asta tocmai cand cSstigasem si eu la 6/4911! - imagine primita de la Piros Silviu 



EM Ei» 
l£ * 

JL 


,J C rt"*0OWS E>PA 


c* Cm ha» • 




SION 


3 

; 




_2 


n 


..v, 

—1 




. ■ ■ ■ 


mm 1 


Air3f,<tlco.-ii 




IMUpKflM 










Rt!r«n 










Pfppertu*. 



&&& 



Tare mi-ar placea sa le ordoneze $i dupa semnul zodiacal 
- imagine primita de la Paul Bogdan 
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Intotdeauna vrea mai multl Niciodata nu e 

mulfumit! Nu mai pot trai alaturi de ellll 

imagine primita de la rzr-kun 
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Up Cut Copy Pacle Undo Delete Propettet Viewi 
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Arcanum 



CJ D d B fcl 

data Document module: .wonAican.. _woroyimotd 
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Wiong dtic not found 
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ORes PatchReadme leadme- 
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a □ -i #j fi 

224MB J^ My Conpulei 

Unde te duse?i, hard-disk-ule?lll $i ce daca nu 

erai ceea ce Tmi trebuia mie... 

imagine primita de la Felix Romosan 






DirectX 0, ah... ce vremuril 
Da' chiar, ce vremuri?! 
imagine primita de la 
George Cercheaza 



Performance Warning 



•\ A new MS-DOS resident program named WIN' may decrease your system's performance 
• ) Would you Ike lo see more information about this problem? 
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IbfllnstallShield Wizard 



R !S:Bl$% 4:sspm 



$tiam cu tofii asta, dar sa recunoasca chiar ei... 
- imagine primita de la Ciol 



Castigatorul nostru de luna aceasta este Paul Bogdanl 
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Efti pe linie sau nu? 



In primul rand, da, lima asta m-am ocupat 
doar de Chatroom... mai ia si omul o pauza, 
o vacanfa (pe aceasta cale tin sa multumesc 
colegilor care m-au menajalTntr-atatTncat m-am 
trezit fara nimic altceva decat Chatroom-ul). 

Tema pe care v-am propus-o se pare ca 
a fost destul de interesanta incat sa genereze 
niste raspunsuri interesante, incitante si mai ales 
lungi. Astfel ma vad nevoit sa introduc in luna 
aceasta doar 4 scrisori, cele mai reprezentative, 
dar sfati linistiti, toate celelalte au fost si ele ci- 
tite, parerile despre violenta din jocuri au fost 
introduse Tn baza de date, numele celor care 
ne-au scris ou fost trimise prompt spre FBI si 
CIA, au fost luate masuri speciale de... asa, ce 
ziceam? 

Tema la care va cer sa va ganditi pentru 
data viitoare se refera la jocurile online. 
Credefi ca jocurile orientate exclusiv spre 
singleplayer vor disparea ori nu? Ce pa- 
rere avefi despre expansiunea jocurilor on- 
line? (Vedefi si voi cafe MMORPG-uri se 
pregatesc sa apara.) Afi jucat vreodatd un 
joe on-line (in special MMORPG-uri)? Si 
daca da, ce impresie v-au facut? Afi fost 
dezamagifi sau impresionafi? Afi schimba 
ceva la ele? Cum v-ar pldcea s<3 fie? etc. 

Astept parerile voastre pe adresa de mail 
mitza@level.ro sau pe adresa redacfiei. 

Mitza 

P.S. Imi pare chiar rau ca nu am putut publi- 
co scrisoarea lui NONAME in intregime. Poale afi fi 
inteles atunci ce e cu „Alina" si ce vrea ea de la noi. 



Psyco 

[...] Acestea fiind spuse, sa trecem la subi- 
ectul lunii. Tu vrei sa vorbesc despre influenfa 
jocurilor pe computer asupra gamerului (pore- 
da mea spune totul, nu). Sa Tncepem cu un 
exemplu: 

Pe cand ma duceam la taica-meu la 
serviciu si mo jucam Prehistoric2 si Wolfenstein 
(THE FPS pentru mine) si ruginea discheta cu 
Testoasele Ninjo pe HC95-ul meu de ultima 
ora am vazut un documentor la TV despre 
acest lucru (fi-am dat atatea exemple ca sa-ti 
dai seama cat de vagi sunt amintirile). Tin minte 
binedouo lucruri: 

1. O femeie gravida care a pierdut sarci- 
na si a ajuns la urgenta (probabil din cauza so- 
fului cand a auzit ce-a facut) din cauza faptului 
cd s-a jucat pe calculator 24 de ore. 

2. Intr-un l-Cafe din SUA eel de la bar a 
scos calculatorul din priza unuia care nu voia 
sa se dea de la calculator. Acesta, care parea 
trezit dintr-o Iransa, l-a luat pe barman la bataie. 
Povesteste barmanul ca unii sunt acolo de zile 
intregi si lui li e frica sa mai scoata vreun calcu- 
lator din priza (avea un ochi vanat si mana Tn 
ghips). 

Un alt exemplu ar fi: cand ma jucam pe 
afara fotbol am zis sa ne Tncalzim pufin cu un 
meci de antrenamenf care sa nu se puna la nu- 
mararea victoriilor. Am Tnceput sa jucam si unul 
din cealalta echipa mi-a dat una de-am cazut 
pe spate si-a zis ca nu e fault ca e doar antre- 
namenf. Minunatia asta nu putea s-o scoata 



decat din FIFA (exemplu stupid dar adevarat). 

Acum ca am terminal exemplele sa tre- 
cem la teorie. OK, acum so nu te astepti sa-ti 
spun cum funcfioneaza creierul (si chiar daca 
as sti, atunci cand e vorba de cineva afectal 
de calculator ar fi un caz special si tot ar rama- 
ne paginile goale) eu o sa deduc cam ce s-ar 
putea inlampla daca cineva ar fi obsedat de 
calculator. 

De exemplu cineva care nu se mai dezli- 
peste de Cormageddon si Tsi ia camel de con- 
ducere. 

Sau unul de la mine din clasa sa vina la 
tine si sa spuna asa, din nimic: „The funny thing 
about life is it's just like a crop sandwich, the 
more bread you eat, the less crap you have to 
eat" [Stupid Invaders n.n) sau chestii de genul 
asta pe care nu le mai enumar. 

Persoanele care se joaca mult la calcu- 
lator sunt un pericol pentru cei din jur dar si 
pentru ele. Nu mai stiu cand am auzit la stiri de 
unul care a muritin fata calculotorului jucand 
Quake si doctorii au spus ca i-a cedat creierul 
(iar familia spunea ca el era sanatos). 

Si eu stau 8, 9 sau 10 ore Tn fata calcu- 
lotorului, dar asta nu-i nimic pe langa obsedati. 
Dar si alat e destul pentru ca la putin timp dupa 
ce mi-am luat calculator (si nu ma jucam prea 
mult; nema TV) am Tnceput sa am probleme cu 
ochii. [...] 

Vali a.k.a. MUAD'DIB 

Salut! 

De mult tot vreau sa va scriu si eu, dar nu 
prea am avut curaj, mai ales ca Tn revista se 
abordau niste subiecte unde putea oricine sa 
scrie ceva, orice, si apoi numarul urmator erau 
o groaza care se declarau pro sau contra ce- 
lor care scrisesera Tn numarul anterior. Dar ches- 
tia asta cu tema lunii este chiar cool. 

Deci jocurile, trecand peste influentele ne- 
gative cum ar fi stricatul ochilor, ramasul fla- 
mand din cauza nivelului care nu se mai termi- 
na si aruncatul monitorului pe geam de ener- 
vare ca am dat „imbue" pe o sabie si acum e 
mai proasta decat Tnainte, reprezinta un mod 
de relaxare foarte placut (desi majoritotea adul- 
tilor le considera o pierdere de vreme, fiind de 
parere ca „mai bine mai faci niste probleme la 
fizical"). 

Jocurile ar trebui privite ca niste modalitati 
de a Tnvata diverse lucruri si cei care gandesc 
putin Tsi dau seama ca Tn special acele jocuri 
merita jucate. Adica degeaba are un joe gra- 
fica de milioane, daca dupa ce il joci nu ramai 
cu nimic. 

Nu vreau so atrag furia gamerilor asupra 
mea, dar un astfel de joe e Diablo 2. Datul cu 
mouse-ul si plimbatul prin niveluri in speranta ca 
poate macar azi vei gasi un item unic mi se 
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pare amuzant in primele zile, dor dupa aceea... 

Unul dintre jocurile de mare succes, con- 
siderat de mulfi drept stupid si inutil, este Coun- 
ter-Strike. Reamintesc ca acesta este un joe ex- 
clusiv multiplayer, si ceea ce il diferentiaza de 
celelalte shootere este Reolismul si Lucrul In 
Echipa. Poate ca asta l-a si facut so fie jucot 
cum se joaca acum dar fiind asa de real, te 
invata vrei-nu-vrei sS fii mereu in alerta, atent in 
jur (ca daca mori de la inceputul rundei apoi 
ostepti, nu gluma) si sa colaborezi cu ceilalfi da- 
ca vrei sa castigi. Doza mare de FUN si origi- 
nalitateil facinca (eel mai) popular. Si daca iti 
dai seoma de cate poti invata de la un astfel 
de joe nu se poate sa nu vrei sa-l joci. 

La capitolul „jocuri cu efecte pozitive" nu 
se poate sa nu intre si RTS-urile. Nu se poate 
ca dintr-un joe cum este Starcroft (la ora actu- 
als mi se pare eel mai reusit, no offence, in 
ciuda graficii prafuite) so nu ramai fara nimic 
(poate doar cei care folosesc coduri). Ce sa 
faci intai? Te aperi sou ataci? Zerglingi, hidre 
sou lurkeri? Rush sau dezvoltare? Wraith-uri sau 
valkyri-uri? Corsari sau scouturi? Eu cred ca o 
ora de SCe mai folositoare si aprinde mai mul- 
te „beculete" in capul gamerului decaf 15 
probleme la mate care se rezolva toate la fel. 

Si nu ar trebui uitate nici quest-urile care, 
tot asa, te invata sa gandesti logic, sa pui pie- 
sele cap la cap pona iese ceva. Si nici simula- 
toarele economice gen Transport Tycoon. Si 
nici... aproape orice gen de joe are ceva par- 
ticular, specific numai lui. lata o chestie la care 
nu prea se gandeste multa lume: pentru game- 
rul roman, in adventure-ul X, daca dintr-un dia- 
log intre 2 personaje (de obicei in engleza) el 
nu intelege 3 cuvinte, apoi in mod sigur nu 
prea intelege nimic din acel dialog, ceea ce il 
face sa puna frumos mono pe dictionar si sa 



vada ce Tnseamna acele cuvinte. 

Concluzionand, nimeni nu spune ca jocu- 
rile nu au si efecte negative, dar oricum cine 
stie si cunoaste trage mai multe foloase dintr-un 
joe decat ponoase. 

Si la urma urmei, de ce sa nu ne simtim si 
noi bine, daca asa ne place noua sa ne pier- 
dem timpul? Jocul e o alternative la viafa reala 
si stresonta, e modalitateo cea mai buna de a 
fi ceea ce vrem sa fim si e FUN. It's all about 
GAMES!! 



bibi_kko 

aka ConcepT aka Harmagheddon aka 
Minel aka NONAME aka Yuriko aka AJ-47 

[...] Prima data am jucat Q3A~\n\r-o sola 
de joace, ca acasa nu mergea OpenGLu', ci- 
ca din cauza ca placa mea video superba de 
4 mega nu suporta asa ceva... Dupa ce am 
schimbat-o cu una care avea accelerator... 

M-am multumit [stop: s-a terminat play- 
lislu'... gala, s-a rezolvat, am dot de la inceput]; 
ziceam ca m-am multumit cu placa cea noua 
cu acceleratorul ala imaginar si am dat Enter 
de doua ori, ca sa fiu sigur, pe quake3.exe. 
Am apasat ~ ca sa coboare o juma' de ecran 
pe nume consola, om scris eu acolo frumos / 
map q3dm 17 si apoi /addbot xaero 4. Am 
pus mono dreapta pe maus, cea stanga pe fas- 
totura si... ce mai... Xaero si-a cerut scuze. 

Si-acum sa va spun: pai, imi vine so sar in 
loc so ma deplasez ca tot omul. Am zis „?mi 
vine", deci nu mi s-a intamplat niciodata pe bu- 
ne; insa exista acea senzatie care ?mi zice sa 
sar tot timpul. Unu'JoJo (da... nu „una") ako mai 
nou BuBu (cum ?l alinta iubita), care are un tata 
cam alcoolic (tin minte ca odata lucrurile s-au 



ingrosat prea mult, astfel incat nevasta-sa, ma- 
ma lui Jojo, a dormit pe la rude vreo cateva 
zile). Ziceom ca unu'JoJo, care nu e implicat 
obsolut deloc in faza cu „Alina", s-a apucaf de 
Q3A dintr-odata, fraguind nopti intregi tot ce se 
putea, de a ajuns sa intoarca copul asa deoda- 
ta sa vada daca nu e cumva vreunul cu railu' in 
spate atunci cand merge pe strado (adica pe 
troiuor). Imi imaginez ce fata face omul care 
tot osa deodata isi da seama ca pletosul ala 
din fata si-a intors capul si se uita speriat. 

Bine... dar ce se intampla cu cei care nu 
dispun de asa-zisul accelerator?! Pai, unul Byta 
aka tot Byta (care poate fi implicat al dracului 
de usor in faza cu „Alina") a jucat toata vara 
asta Dioblo2. Chiar azi s-a laudat cu palodinul 
lui de Ivl 81 si cu amazoana de Ivl 73 (ne- 
trisati, pe bune). Pai, Byta asociaza TOTUL cu 
Diablo2 (sa stiti ca folosesc AL D******l de 
rar capsu'). De exemplu, azi ne uilam (eu, Bon- 
tzy si Byta) la Planet of the Apes - filmul; Byta 
a exclamat la un moment dot: „uite ce armura 
are maimutoiul ala... da 25 la strength si are 
thorns - atacker takes damage", aratand cu de- 
getul ala tocitin butonul stang al mausului de la 
prea mult killaritln Diablo2 spre... nu stiu cum 
sa le zic... spre extremilatile ascutite ale ar- 
murii. Asta mi-am amintit eu acum, exemple mai 
suntogr5mada. 

Byta a fost si eel cu ideea sa-i zicem Pa- 
ladin lui Greg (unu' care va aflo in curand de 
faza cu „Alina", va zambi usor si-mi va zice sa 
ma las de faze proaste), din cauza ca Greg 
joaca mult cu palodinul. Faza e ca Byta era dis- 
perat de amazoana, insa de cand a aparut 
Lord of Destruction, s-o lasof de amazoana si a 
trecut si el pe paladin. Inainte so apara ex- 
pansion pack-ul, Byta radea de Greg ca joaca 
cu palodinul. Ziceo ca cei de la Blizzard s-au 
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holarot ca Tnainte so scoata jocul pe piota sa 
mai foca Tnco un caracter, un taran, caruio i-au 
pus sabio in mana si l-au trimis la lupta, iar pen- 
tru a-l Incuraja i-ou zis ca e sfant. Ca sa vezi ce 
aberafii... [...] 

the darK.One 

Salutare tuturor redactorilor LEVEL 

Tinand cont ca, Tn ceea ce priveste jocul 
ideal, am cam fost in pana de idei, tin neapa- 
ral sa ma prezint acum cu un mic studiu/co- 
menfariu privind influenta jocurilor asupra ga- 
merului. [...] Iar despre influenta acestor jocuri 
asupra gamerilor s-a mai tot discutat. In primul 
rand trebuie sa ne gandim la impactul urias 
asupra fizicului. Ganditi-va ce efecte dezastru- 
oase asupra sanatatii au pozitia incorecta (co- 
cosata) pe scaun, incordarea privirii asupra 
unui monitor antic fara ecran de protectie, ba 
chiar stress-ul si nervozitatea datorate neputintei 
de a trece un nivel la Half-Life sau de a-l omori 
pe Baal. Tinand cont ca marea majoritate a ga- 
merilor suntadolescenti, cu parinti (sper) respon- 
sabili, probabil ca au auzit de n ori fraza: „ln- 
chide calculatorul ca-ti strici ochii!" Este o afir- 
matie cat se poate de adevarata, chiar daca 
multi spun ca parinlii lor nu le Tnleleg nevoia de 
a se juca, batandu-i (la cap) sa Tnvete. Aceasta 
„nevoie" de joe este de fapl nevoia de drog 
pentru ca, in ultima instanta, jocurile devin dro- 
guri de sub a caror influenta se poate scapa 
foarte greu. N-as vrea sa deschid polemici inu- 
tile dar n-as vrea nici sa fiu ipocrit. Asa ca voi 
continua spunand ca eu insumi sunt dependent 
(intr-o mai mica masura, ce-i drept, decat alti 
prieteni de-ai mei) de jocuri dar sunt Tn acelasi 
timp constient de efectele lor nu tocmai bune 
asupra sanatatii fizice si psihice si, ca atare,Tn- 
cerc sa iau anumite masuri (ma joe mai putin 
de 5 ore pe zi, fac pauze destul de dese, 
mi-am cumparat ecran de protectie etc.) 

Sigur ca renuntarea definitiva la jocuri es- 
te atat absurda (in fond e o distracfie si, facuta 
cu masura, nu afecteaza mai mult omul decat, 
sa zicem, muzica la maximum dintr-o discoteco) 
cat si imposibila (tentatia de a cumpara un joe 
dintre sutele de oferte disponibile e atat de ma- 
re, incat fara sa vrei te trezesfi ca TtT cumperi 
unul „ca sa vezi cum e"). 

Inainte de a trece la prezentorea partilor 
bune ale jocurilor (Da, avem si de-astea! Incre- 
dibil, nu?) as vrea sa fac o trecere in revista a 
efectelor negative pe care acestea le au asu- 
pra psihicului, asupra mentalitatii si judecatii unui 
copil. Cred ca nu mai e nevoie sa spun ca 
aproape toate jocurile de pe piata implied vio- 
lenta, Tntr-o mai mica sau mai mare masura (ve- 
cinii se palmuiesc in „ The Sims", Guybrush se 
bate cu maimutele in „Monkey Island 4" , Gor- 
don Freeman Tmprastie alieni verzi pe toti pe- 



retii din Black Mesa, ca sa nu mai vorbim de 
macelurile din Quake 3, interzis de altfel in mul- 
fe tari occidentale). Apoi, mai toate jocurile din 
cafe-uri sunt extrem de violente (mai ales sho- 
oter-ele de genul CS, UT, dar si hack'n'slash- 
urile de genul Diablo 2). Si atunci, sub pretextul 
salvarii omenirii de rau, odolescentul, gamerul, 
este pus in fata unui lant nesfarsit de crime, a 
unor imagini apocaliptice cu resturi de monsfri 
Tmprasliate pe peste tot si un „erou" ridicand 
victorios palosul rosu de sange. Destul de gro- 
tesc, nu? 

Sigur ca se vor auzi voci de genul „Da, 
dar asto.e o fantezie! Normal ca in realitate 
n-o sa-mi spintec vecinii cu cutitul, n-o sa impusc 
oamenii pe strazi cu AK-47-le si n-o sa-i omor 
cu masina!" Dar oare cati sunt aceia care, cu- 
prinsi de febra jocului, nu se simt invincibili si 
atotputernici? Influentele cele mai nocive se ma- 
nifesto asupra gamerilor mai tineri, mai creduli, 
mai naivi, care sunt fascinati de ce se intampla 
pe ecran si Tsi doresc sa fie asemenea eroilor 
pe care fi conduc, cu ajutorul mouse-ului si al 
tastaturii, in lupte. Si atunci, in mintea lor, linia 
subtire dintre realitate si fantezie se sterge si se 
vor ridica de la calculator cu ideea ca pot fa- 
ce orice, dar absolut ORICE, sub pretextul ca 
salveaza omenirea. 

De aceea vedem pe la televizor copii ca- 
re Tsi Tmpusca prieteni i si colegii, care Tsi omoara 
tovarasii de joaca, condusi de impresia ca sal- 
veaza planeta/curtea din spate a parintilor. Su- 
na ridicol, dar e tragic. Totusi nu numai jocurile 
indue asemenea impulsuri copiilor, ci si filmele 
cu „Schwarzenegger si Van Damme" in care 
un grup de tipi rai sunt ucisi fara mila „in nume- 
le legii". Sunt filme in care adevarate carnagii 
sunt prezentate ca fiind firesti in lupta pentru 
pace si libertate. 

Si acum ajungem si la parteo buna a jo- 
curilor. Jocurile (mai oles cele putin mai elabo- 
rate si mai profunde, cum ar fi quest-urile, RPG- 
urile sau strategiile) sunt un mod mai usor si cu 
siguranta mai placut de a invata multe lucruri. 
De exemplu, challenge-ul mintii si al intelectului 
dintr-un quest bun, stimulareo creativitatii, imagi- 
natiei dintr-o strategie, toate acestea au efecte 
pozitive asupra creierului. Ganditi-va numai la 
antrenamentul logicii oferitde conexiunile men- 
tale necesare rezolvorii unui quest (sau, Tn ter- 
meni laici, legaturile dintre diferite obiecte, care 
trebuie combinate si folosite pentru a trece mai 
departe) sau la antrenamentul memoriei oferit 
de un RTS, in care trebuie sa cunosti avantajele 
si dezavantajele fiecorei unitati pentru a sti 
cand sa o folosesti. Ca sa nu mai vorbim de 
eel mai elementar „cadou" oferit de jocuri, si 
onume o multitudine de cuvinte si expresii noi in 
engleza (sau Tn alta limba) care sunt foarte fo- 
lositoare (cunoasteti, bineTnteles, avantajele pe 
care le ofera vorbirea corecta si competenta a 
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unei limbi straine, fie ea engleza, germana sau 
maghiara). 

In concluzie, pentru a ne pufea bucura la 
maxim si pentru cat mai mult timp de jocuri, tre- 
buie sa fim cumpatati, fiindca numai asa ne pu- 
tem feri fizicul si psihicul de orice fel de influ- 
ente nefaste. Si mai ascultati-va parintii, Tnchideti 
calculatorul ala odata si cititi si voi o carte. 
Merita! 

Avand In vedere ca este vorba despre 
un subiect extrem de delicat si fn acelasi 
timp incredibil de complex, voi fncerca sa 
va raspund tuturor la un loc (sau, ma rog, 
sa expun parerea mea). 

Influenfa jocurilor asupra celor care le 
joacd (si In special asupra copiilor, dar 
vom generaliza aid) este un topic la mo- 
da si bdnuiesc cd va fi mult timp de acum 
Incolo. 

Alaturi de televizor, calculatorul este 
catalogat de mulfi ca eel mai influent me- 
diu de comunicare a unor idei „gresite", de 
mediatizare a violenfei si a tot ce este ile- 
gal si imoral. Iar jocurile pe calculator au 
primit In ultimul timp (concomitent cu cres- 
terea gradului de realism din ele, fie- el v'h 
zual, sonor sau de concept) o avalansd 
de acuzafii din partea forurilor mai mult 
sau mai pufin autorizate. Prea mult sdnge, 
prea mult sex, violenfd si idei nu tocmai 
„ortodoxe" ... aceste sunt principalele mo- 
tive ce stau In spatele aversiunii fafd de 
unele jocuri. 

Dacd stai Insa sd te gandesti un pic, 
violenfa, sexul si ideile „gresite " se pot fn- 
talni In mai toate capodoperele literare, 
ba mai mult, constituie refeta de succes din 
spatele unora dintre acestea. Si atunci?! 
Dacd citesti Dune (o capodopera nu nu- 
mai a genului SF) vei gdsi de toate: mdce- 
luri, dictatori sangerosi, asasinate, sex si 
critica la adresa religiei. Citeste Shakes- 
peare, Mary Shelley sau Hemingway si vei 
gasi si acolo aceste ingrediente. Unde in- 
tervine, totusi, aceastd separare intre 
jocuri si literaturd (sau alte arte)? 

Ce diferenfiaza un film sau un joe de 
o carte? In primul si In primul rdnd aduce- 
rea la viafd a cuvintelor. Imagini. Pofi citi 
despre mdceluri, dar transpunerea acesto- 
ra in imagini (pana la urmQ unul si acelasi 
lucru, dacd dispui de destuld imaginatie) 
este privitd ca o oroare. Adevarul este, ca 
Intofdeauna, undeva la mijloc pentru cd, si 
nimeni nu poate nega asta, imaginile sen- 
sibilizeaza mult mai mult decat niste cuvinte. 
Iar cand aceste imagini sunt accesibile tu- 
turor (literatura fiind considerata un dome- 
niu elevat) este, totusi, normal sa apard si 
anumite voci mai Ingrijorate de fenomen. 
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Sunt atunci jocurile benefice cu'h 
va?... Probabil la fel de benefice ca 
orice carte. Pot spune c6 un joe BUN 
reuseste sd md sensibilizeze $i sd md 
impresioneze la fel de mult ca o carte 
bund. 

Adevdrul e cd la cum se aratd so- 
cietatea noastrd de astdzi, nu este 
foarte greu ca un om sd fie influenfat 
negativ de... cam aproape orice. Si de 
jocuri?... Ba bine cd nu, dar si de di- 
me, cdr/i, emisiuni matinale, plescditul 
colegului, ticditul ceasului de la ca- 
pdtul patului... 

Asa cd, DA, jocurile pot avea o 
influenfd negativd si DA, jocurile sunt 
benefice. Tot ce trebuie sd facem este 
sd ne adaptdm noului mediu si sd pu- 
tem diferenfia mai usor ficfiunea de 
realitate. Este un proces riscant care e 
imposibil sd nu aibd si pdrfile sale intu- 
necate. Dar cam asa e progresul, nu? 



Ne-au mai scris: Chipy, Wagner 
Alexandru, Andrei, Matei Mircea, Fix laz, 
Goe, Lucian aka Spyke din Bucuresti, 
Jirca Daniel din Bals, Adina... de 
undeva, Octavian Dogorescu, DUR_REX, 
Vlad 13, Gabriel Sandu din Galafi, 
Andrew, Mihai Medvedovici, Doom- 
Hammer, Raul Alexe, Grasu alias 15Grei 
si-un XXL, C_Man, Sopa Christian, Red 
Dan, Andy, un admirator Tnrait (i-auzi, 
ial), Oprea Sorin, Sharky, X-Raptor, C6- 
talin aka Crusader, Humanoid, Vlad din 
Bucuresti, Edmund Duke din Bucuresti, 
Olteanu Andrei din Ploiesti, Gheorghija' 
Adrian din Braila, Zander Ovidiu-Andrei 
din Bucuresti, Andrei Vlad din Pitesti, 
Dani din Arad, Alexandru Gheorghe din 
Mehedinfi, Rada Adrian din Tulcea, 




Cociu Stefan din Buzau, Vasile Adrian lulian din 
Bucuresti, Baraonici Silviu din Prahova, Rotaru 
Florin din Constanja, Dinu Cristian Mihai din 
Bucuresti, Isofache Valentin din Prahova, Dunu 
trascu Stefan din Bucuresti, Popa Sergiu din 
Ploiesti, Horghidan Ovidiu din lasi, Cosmin 
Ciobanu din Bacau, Ojog Stefan din Vaslui, 
Rosu Eugenia-Cristina din lasi, Bogdan Cojo- 
cariu din Voineasa, Georgescu Serban lonuf din 
Constanfa, Marius aka Mike din Bucuresti, 
Draghici Bogdan din Bucuresti, Silviu din Arad, 
Leo din Arad, Cojocariu Bogdan din Botosani, 
Grigore Mihai din Arges. 



INSERENTII DIN ACEST NUMAR : 


Flamingo Computers 


C4 


Rossignol 


9 


Monosit 


27 


Videoton 


17 


Softwin 


79 


RDS 


31 


Tornado 


71 


Verbatim 


69 



Str. N.D. Cocca Nr.12 
2200 Brasov 
Tel: 068/415158, 
093-570511 
094-754983 
Fax: 068/418728 
E-mail: level(a level.ro 
ISSN: 1582-1498 



General Manager: 

Dan Badescu 

(■km badescii(«' vogcl.ro) 

Redactor §ef : 

Mihail Stegaru (Mike) 

(mike@levei.ro) 

Secretar de redacfie: 

Gabriela Muntean 

(gabrielajminteanfw.chip.ro) 



Redactor §ef adjunct: 

Mihai Sfrijan (Mitza) 
(mitza@level.ro) 

Redactori: 

Claudiu Levente (Claude) 
(claude@level.ro) 
Marius Ghinea 
(ghinea@chip.ro) 
Sebastian Cachit (Sebah) 
(sebah@level.ro) 
Sebastian Bularca (Locke) 
(loekefa level.ro) 



Crafica si DTP: 

Adrian Armaselu 

(adrian armaselu@level.ro) 



Redactor hardware: 

Bogdan Amititeloae 
(bogdansffl'level.ro) 

Marketing: 

Leonte Marginean 

( Iconic marginean(iiivogcl.ro) 

Cora lulia Apolzan 

(cora apolzanfitf; vogcl.ro) 



Publicitate: 

Zsolt Bodola 

(/suit bodola@vogel.ro) 

Csilla Sandor 

(csilla sandor^ vogel.ro) 

Cristian Pop (Dr. Pepper) 

(cristian pop@ vogel.ro) 

Online: 

Mihai Badescu 

(mihai badescu^ chip.ro) 

Florin Crisan 

( florin crisan@chip.ro) 

Contabilitate: 

Maria Parge 
Eva Szaszka 
Adrian Dumitru 
(coniabililatc(a'voucl.ro) 



Distributie: 

loana Badescu 

( ioana_badescu@vogel.ro) 

Soiu loan Claudiu 

(iancu_soiu@vogel.ro) 

Adresa pentru corespondenfa: 
O.P. 2, C.P. 4, 2200 Brasov 

Pentru distributie contactati-ne 
la tel: 068-415158 
si fax: 068-418728 

Pregatire 1 ilinc: 

Artur REPRO LTD, Ungaria. 

Montaj si tipar: 

Veszpremi Nyomda RT, Ungaria. 

LEVEL este membru fondator al 
Biroului Roman de Audit al Tirajelor 
(BRAT). 

1 Iodine: de luni pana vineri intre orele 
13.00 si 15.00. 



Noiembrie2001 




NHt 



2002 



Ce\ r° al 



rap 
\a 



id sp 



or* 



dee 



cKip 



a 



lEVEL 



fc^«£x 




eo »o/,, 




Noiembrie 



CHIP SPECIAL 
DRIVERE '" 



NOU 



http www chip ro - 3/20O I • 60 000 



fi 2 CD-uri 



60.000 lei 



CHIR 



an 



Cele mai: • noi 

• importante 
•utile 




Cele mai bune 5(We utilitare pentru: 




Drivere pentru placi grafice, placi de baza, placi 
de sunet, placi de refea, modemuri, scanere 
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PlayWorks DTT3500 Digital 

Alege un sistem audio high-end cu tehnologie Dolby Digital 5.1 pentru vizionarea de filme, 
pentru a asculta muzica la un nivel ridicat de calitate sau pentru a te bucura pe deplin de 
sunetul si atmosfera din jocuri. Sistemul audio poate fi conectat la calculatoare personale, 
playere DVD sau console PlayStation. 

PlayWorks DTT 3500 Digital este solutia ideala home theatre ce include decodor Dolby 
Digital oferind o pozitionare cu acuratete a sunetului in spatiu prin cele 6 canale audio si 
o exceptionala calitate a sunetului. 
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cluj@flamingo ro. Craiov8. Cal Bucuresti 21C. Tel 051-417 426. craiovaQflamingo ro. Deva. B-dul 
Oecebal. Bloc E. patter. Tel 054-233.041, deva@flamino.oro. Giurgiu. Cal. Bucuresti nr. 134. bl.1 1-2S. 
Tel 046-230 063. giurgiu@flamingo ro, lasi. lulius Mall, et 2, B-dul T Vladimirescu 2. Tel. 032- 
278 089. iasi@flamingo ro. Oradea. Sir Louis Pasteur nr 3. Tel. 059-470.134. oradea@flamingo ro 
Sibiu Nicolae Teclu nr I, Tel 069-230.058. sibiu@flamino.oro. Timisoara. C Brediceanu 1, Tel 056- 
292755, Str L Blaga nr .7. Tel: 056/431.182, timisoara©flamingo ro. Rammcu VaTcea, Cal lui Traian 
123, Tel 050-737 866, valcea@flamingo ro 



Bacau. CYBERNET, Str 9Mai. nr 31, Tel: 034/170.892, office@cybernet ro, Baia Mare. 
CONSECO. Bdul.Traian. nr 31. P-ta Garii, Tel: 062/223 460. office@conseco ro, Botosani, 
Assist. Calea Nationals nr. 46 Tel. 031/533.222, assistbt@assist ro, Brasov, 2 NET 
Computer B-dul Grivilei nr 65. Tel 068/427 500. office@2netro, Braila. Stillco. Str M 
Eminescu nr 62 Tel: 039/615.407. braila@stillco ro. Ckjj. SIMETRK B-dl Eroilornr 43. ap 
5. Tel: 064/430 234. off ice@5imetrix cj wan ro, ConstanB. TORENT Computas, B-dul 
Tonus, nr 238. Bl TD 17. parter, Tel 041/831 820. office @torent ro, Galap'. STiaCO, Str 
Albatrosului, nr 1. Bl M, Ap 47, Tel 036/465 162. office@stillco.ro, Piatra Neamt, CSC 
Open Systems. B-dul Traian, Bl A5, parter, Tel: 033/218.945. office@csc ro. Ptoiesti. 
PLAT1N Systems. Str Gh Do|a nr 29. Bl 3402, Sc A, Apl, Tel 044/118141, 
plalk)@xnet ro, Slatina. TRINET. Str. Arcului. Bl 3B. sc B. parter. Tel: 049/414.686, 
office@tnnet ro, Sf. Gheorghe, 2Net. P-la M.Vitea^ul nr.43. Tel: 067/314 949. 
sf_gheorghe@2net ro Suceava. ASSIST, Sti Tipografiei, nr. 1. Tel 030/521 100, 
assist@assist ro. Tg. Mures. REDATRONIC SERV, Str Liviu Rebteanu nr. 11. Tel. 
065/164 885, office@redatronic ro 



